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Vorwort

»Il y a un vertige taxonomique.«
(Perec 1982: 11)

Das vorliegende Buch basiert auf meiner Habilitationsschrift von 2016 und
umfasst einen lingeren Zeitraum meiner medienwissenschaftlichen Uberle-
gungen zu Listen und Rankings, die vereinzelt auch schon an anderer Stelle
verdffentlicht wurden. Das Ziel dieser Uberlegungen war nie, eine kohirente
Mediengeschichte oder eine umfassende Medientheorie zu Listen und Ran-
kings zu verfassen. Stattdessen skizzieren die Thesen Perspektiven fiir eine
medienwissenschaftliche Betrachtung von Ordnungs- und Wissenssystemen
der Populérkultur, die aus meiner Sicht auch heute, 2021, noch interessante
Erkenntnispfade er6ffnen. Da es schon 2016 um Denkanstofe flir weitrei-
chend verdnderte Medienlandschaften ging, die uns in gesellschaftlichen, po-
litischen, kulturellen und wissenschaftlichen Debatten noch ldnger begleiten
werden, habe ich die urspriingliche Fassung des Textes und dessen Litera-
turgrundlage nur an wenigen Stellen verdndert und aktualisiert.

Auf dem Weg zu diesem Buch habe ich von so Vielen grofle Hilfe und
Ermunterung erhalten, die ich an dieser Stelle nicht alle in einer langen Liste
aufzihlen kann. Allen, die dieses Projekt unterstiitzt haben, mochte ich dafiir
herzlich danken. Von der ersten Idee bis zur Publikation begleiteten mich
Kolleginnen und Kollegen an vielen medienwissenschaftlichen Standorten.
Besonders sind natiirlich die Mitglieder des Instituts fiir Medienwissenschaf-
ten und die Mitforschenden am DFG-Graduiertenkolleg Automatismen an
der Universitit Paderborn zu nennen.

Genauso wenig wie eine Namensliste mochte ich eine Rangfolge des
Dankes aufstellen. Trotzdem mdochte ich Christina Bartz, Rolf F. Nohr und
Hartmut Winkler fiir die priazisen und inspirierenden Gutachten zu meiner
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Habilitationsschrift hervorheben. Ohne die langjéhrige Unterstiitzung von
Hartmut und den gemeinsamen, intellektuellen Austausch iiber Medien und
»den ganzen Rest« wire das Buch nie geschrieben worden: Herzlichen Dank.

Am Ende sind es nicht nur die beruflichen Netzwerke, sondern auch die
sozialen, die ein solches Projekt ermdglichen. Ein tief empfundener Dank
geht an meine Freundinnen und Freunde, die immer nachgefragt haben und
interessiert waren. Im besonderen Mafle gebiihrt meiner Familie mein aller-
groBtes Dankeschon fiir die nie endende Unterstiitzung, Ermunterung, Liebe
und — als Korrektiv zum akademischen Betrieb — Ablenkung.

Diisseldorf, August 2021
Ralf Adelmann



Startpunkte:
Taxonomien des Popularen

Als ich die ersten Ideen zu dem Projekt hatte, das letztlich nach vielen Uber-
legungen iiber einen langeren Zeitraum zu diesem Buch gefiihrt hat, kam mir
die Formulierung »Taxonomien des Populdren« gleich zu Beginn in den
Sinn. Mit »Taxonomien« sind bei mir erstens Vorstellungen von naturwis-
senschaftlicher Systematik verbunden und zweitens beinhaltet fiir mich der
Begriff » Taxonomien« eine direkte Referenz auf Michel Foucaults wissen-
schaftshistorische und epistemologische Untersuchungen und Fragestellun-
gen. Diese beiden Referenzen mochte ich einleitend etwas nédher erldutern,
da sie immer wieder Denkanstof3e bei meiner Arbeit mit dem Thema popu-
larkultureller Wissens- und Ordnungssysteme ausgelst haben.

Taxonomien in der Naturwissenschaft und insbesondere in der Biologie
lassen sich mit dem von mir untersuchten Gegenstandsfeldern in der Popu-
larkultur auf den ersten Blick nicht in Deckung bringen. Deshalb war eine
erste Ausgangsthese in der Frithphase des Projektes: Die Ordnungs- und
Wissenssysteme der populdren Kultur unterscheiden sich von anderen (zum
Beispiel politischen oder wissenschaftlichen) Wissenssystemen. Meine erste
Vorstellung war, dass naturwissenschaftliche Taxonomien in Top-down-
Prozessen entstehen: Ein Modell oder ein Klassifizierungsschema wird auf
empirische Artefakte und Befunde angewandt wie beim wohl bekanntesten
Beispiel — der hierarchischen Systematik von Lebewesen in der Biologie von
»Domine« bis »Unterart«. Die damit verbundenen epistemologischen Pra-
xen und ihre Rationalitdt passen in das Top-down-Schema der Entstehung
und Diskussion von Taxonomien:
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»Die Kodierung als Opferung unwesentlicher Wahrnehmungen, die Wahl der richti-
gen Variablen, die Technik der Konstruktion von Aquivalenzklassen, der Realismus
der Kategorien und schlieBlich die Historizitdt der Diskontinuitdten.« (Desrosiéres
2005: 266)

Dagegen entwickeln sich die Taxonomien des Populédren in einer Gemenge-
lage von Top-down- und Bottom-up-Prozessen. Die Taxonomien des Popu-
laren sind auch zeitlich nicht so stabil, haben eventuell nur einen begrenzten
Wirkungs- und Geltungsbereich. Durch diese Einschrinkungen und der da-
mit verbundenen Instabilitit der Systematiken in der Populdrkultur wird die
Angemessenheit des Begriffs »Taxonomien« zumindest in Frage gestellt.
Die Entwicklung solcher Taxonomien des Populéren ist insbesondere mit
Medien und deren epistemologischer Produktivitit, wie zum Beispiel bei der
Verdatung der Lebenswelt durch den Computer oder der Mobilisierung des
Internets durch das Smartphone sowie der Pluralisierung von Wissensfor-
men und der Demokratisierung des dsthetischen Urteils, verkniipft.
Zweitens liefert der Begriff »Taxonomien« eine direkte Referenz auf Mi-
chel Foucaults wissenschaftshistorische und epistemologische Fragestellun-
gen, die meine Vorstellungen der Produktivitit von iibergreifenden Wissens-
strukturierungen und -ordnungen gepragt haben. In Die Ordnung der Dinge
macht Foucault im Vorwort zur deutschen Ausgabe des Buches noch einmal
seine »vergleichende Methode« (Foucault 1974: 10) im Unterschied zur Un-
tersuchung von wissenschaftlichen Einzeldisziplinen stark. So reichen seine
Untersuchungsfelder von der Biologie bis zur Okonomie, in denen

»ein Netz von Analogien deutlich werden, das die traditionellen Nachbarschaften
iiberschritt: in den Wissenschaften der Klassik findet man zwischen der Klassifikation
der Pflanzen und der Geldtheorie, zwischen dem Begriff des gattungsméBigen Merk-
mals und der Analyse des Handelns Isomorpheme, die die aulerordentliche Vielfalt

der in Betracht gestellten Objekte zu ignorieren scheinen.« (Foucault 1974: 11)

Das »Netz der Analogien« und die »Isomorpheme« lassen sich auch in den
Taxonomien der Populirkultur finden, indem ich iibergreifende Prinzipien
und die spezifische Ausbildung von medialen Formen in Listen und Ran-
kings thematisiere, die das populérkulturelle Wissen strukturieren und ord-
nen. Dazu bemerkt Philip Sarasin in Bezug auf Die Ordnung der Dinge:
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»Entscheidend fiir das Wissen ist die ihm zugrunde liegende Ordnungsstruktur, d.h.
die Art und Weise, wie mogliche Elemente von Wissen klassifiziert, gruppiert, auf-

gereiht und miteinander in Beziehung gesetzt werden.« (Sarasin 2005: 96)

Die Praktiken des Klassifizierens, Gruppierens, Reihens und Miteinander-
Verbindens spielen in Die Ordnung der Dinge noch nicht die grofe Rolle,
die sie unter dem Begriff »Diskurspraktiken« in den spéteren Werken von
Foucault einnehmen (vgl. Fink-Eitel 1989: 43). Die Wissensordnungen und
-strukturierungen der Populérkultur sind ohne die vielféltig damit verkniipf-
ten Praktiken nicht denkbar. Listen und Rankings basieren auf bewussten
und unbewussten Praxen der Subjektivierung, der Vergemeinschaftung oder
der Wissenskonstruktion. Deshalb werde ich in diesem Buch nicht nur Listen
und Rankings als mediale Formen, sondern auch als Elemente von Subjekti-
vierung und Vergemeinschaftung ansprechen. Schon 1957 untersuchten
John Johnstone und Elihu Katz den Zusammenhang von Freundschaft unter
weiblichen Teenagern mit dem gleichen Musikgeschmack anhand der Hit-
parade, die ein zeitlich eingegrenztes Verkaufsranking repréasentiert (Johns-
tone/Katz 1957). Populédrkulturelle Praxen lassen sich demnach nicht einfach
in soziale Interaktionen auf der einen Seite und Ordnungsstrukturen der Mu-
sikindustrie auf der anderen Seite aufteilen. Sie sind immer schon durch
Kauf- oder Bewertungsakte miteinander verwoben oder sie generieren Ori-
entierungswissen, das teils unbewusst in den Praxen verarbeitet wird.
Selbstverstandlich existieren in diesem Zusammenhang gleichsam fes-
tere und losere Verbindungen zu Wissens- und Ordnungsidealen in der Wis-
senschaft, der Politik oder der Wirtschaft. In diesem Buch wird bewusst aus
der Perspektive auf Popularkultur argumentiert werden, die bei Foucault aus
dem historischen Zeitrahmen und dem Erkenntnisinteresse féllt. Mit der Fo-
kussierung auf die Medialitit populdrer Wissensformationen in Bezug auf
Rankings und Listen besteht nicht der Anspruch, eine historische Poetik der
Epistemologie solcher medialen Formen zu entwerfen. Stattdessen wird das
Argument der medienwissenschaftlichen Cultural Studies strategisch einge-
setzt und aktualisiert, dass das populdre Wissen paradoxerweise seine Eigen-
heiten in Abhéngigkeit zu dominanten Wissensformen aus Okonomie, Poli-
tik und Wirtschaft entwickelt (vgl. Fiske 2010: 153). Strategisch ist in dem
Sinne gemeint, dass ich einen Schritt weitergehen werde und dieses Abhdn-
gigkeitsverhiltnis auf das »Netz der Analogien« reduzieren sowie die Eigen-
heiten des populdren Wissens stirker betonen mochte. Populdres Wissen ist
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in meiner Sicht durch die Brille der medienwissenschaftlichen Cultural Stu-
dies gleichberechtigt zu anderen Wissensformen, gerade weil es eigene Ele-
mente oder Funktionalitéten ausbildet.

In der Populérkultur lassen sich Phanomene wie die »Selbstorganisation<
iiber Listen, Rankings und Cluster, denen eine prozessuale kulturelle Oko-
nomie der Wahrnehmung und des Wissens zugrunde liegt, nur iiber mediale
Verfahren und Effekte erkldren. Medienprodukte, die sich iiber Mundpropa-
ganda in die Bestsellerlisten »schleichen¢, die Geschmacksurteile in Form
von Sternen oder die Ordnungskategorie »Kult< als Emergenzeffekt der Po-
pulérkultur sind hierfiir Beispiele.

Dazu korrespondieren mediendkonomische Prozesse auf Seiten der Me-
dienproduktion, die solche Organisationsformen populdren Wissens herstel-
len, etablieren, forcieren und iibernechmen. Ein historisch bedeutsames Bei-
spiel ist die Music Hit Parade der US-amerikanischen Musikindustrie, die
im Magazin Billboard seit 1936 verdffentlicht wird; ein weiteres Beispiel ist
das Data Mining von Empfehlungssystemen im Internet. Uber diese Akku-
mulierung und Reprisentation von Konsum und Konsumentenverhalten
werden Kollektive konstruiert, die strategisch wiederum als Legitimation
kultureller Praxen eingesetzt werden.

Letztlich trifft man in der Populédrkultur hdufig auf Mischphdnomene, die
nicht eindeutig einem Wissensmodell zuzuordnen sind. Am Beispiel der In-
ternetsuchmaschinen werden diese komplexen Austauschprozesse besonders
deutlich. Thr 6konomischer Erfolg hiangt von der Erstellung der Rankings
von Wahrnehmungen der Nutzerinnen und Nutzer in Form hierarchisierter
Ergebnislisten ab. Die Qualitdt der Listen (und damit der Suchmaschine)
wird wiederum durch die Nutzerinnen und Nutzer unter anderem an einer
weitgehenden Unabhéangigkeit und Korrektheit der Treffer gemessen.

Durch die Taxonomien des Populdren wird nicht nur populérkulturelles
Wissen akkumuliert, denn mit dem Kauf eines Bestsellerbuches geht es zwar
um Anschliisse an »Massengeschmack<¢ im Sinne einer Normalisierung (vgl.
Link 1997). Trotzdem entsteht mit der Bestsellerliste eine instabile Hierar-
chie, die jeweils in Anschlusskommunikationen zu ihrer Validitdt und Reich-
weite diskutiert wird. Damit etablieren diese populdrkulturellen Praxen eine
differenzierte und segmentalisierte Wissenskultur mit unterschiedlichen For-
maten hierarchischer und nicht-hierarchischer Aufzéhlungen, Listen, Ran-
kings usw., die gemeinsame Effekte populédrkultueller und medialer Prozesse
sind.
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Aufgrund der vielfdltigen Kontexte sowie inhaltlicher und formaler Diversi-
tit der populérkulturellen Phanomene kann die vorliegende Untersuchung
nur Stichproben entnehmen und einordnen. Somit liegt hier keine umfas-
sende Mediengeschichte von Listen und Rankings vor, sondern eine medi-
enwissenschaftliche Einschitzung von Listen und Rankings in der digitalen
Populérkultur.

GEGENSTANDSFELD:
LISTEN UND RANKINGS IN DER POPULARKULTUR

Schon mit den einleitenden Uberlegungen wird deutlich, dass das Gegen-
standsfeld Populédrkultur nicht ganz einfach abgrenzbar gegeniiber anderen
Gegenstandsfeldern ist. Die Definitionsversuche reichen von einer weitge-
fassten Alltagskultur (vgl. Storey 2014) bis zu einer engeren Definition von
Thomas Hecken, der statistische Verfahren wie Listen und Rankings als
zentrale Instanzen der Bestimmung dessen, was populdr ist, versteht:

»Populér ist, was viele beachten. Populédre Kultur zeichnet sich dadurch aus, dass sie
dies stidndig ermittelt. In Charts, durch Meinungsumfragen und Wahlen wird festge-
legt, was populér ist und was nicht. [...] Wenn man von dieser Beschreibung ausgeht,
ist populdre Kultur inhaltlich nicht festgelegt.« (Hecken 2006: 85)

Diese Einschriankung des Gegenstandsfeldes Populdrkultur ist mir — trotz ih-
rer Ndhe zu Listen und Rankings — zu radikal. Gerade die semantischen Kon-
texte oder qualitativen Wertzuschreibungen in populérkulturellen Praxen
sind fiir meine Argumentation wichtig. Populédrkultur schlieit Nischenkultu-
ren ebenso ein, wie sie ihre Inhalte als Teil ihrer Praxen behandelt. Mit dem
Begriff »Praxen« werden alle Arten bewusster und unbewusster Aktivititen
beschrieben. Eine Verengung nur auf verdffentlichte Charts und Bestseller-
listen oder nur auf die sichtbaren Effekte soll explizit in meinen Uberlegun-
gen vermieden werden. Im Fokus meines Gegenstandsfeldes stehen dabei
nicht sozialwissenschaftliche Auswertungen von empirischem Nutzungs-
und Rezeptionsverhalten. Stattdessen werde ich vorliegende sozialwissen-
schaftliche Untersuchungen zu Medienpublika mit Bezug zu Listen und Ran-
kings heranziehen und zum Teil auch als Argumentationsgrundlage und Dis-
kursmaterial nutzen. Thre Beliebtheit bei Fankulturen zeigt, dass Listen und
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Rankings nicht nur mediale Formen des Mainstreams in der Populdrkultur
sind. Sie tauchen in vielen spezifischen Kulturen des Populédren aufund iiber-
briicken als mediale Formen die Heterogenitét des in ihnen reprisentierten
populérkulturellen Feldes. Deshalb verdienen sie als verbindende struktu-
relle Elemente der Populérkultur eine besondere Aufmerksamkeit.

Ebenso sind Listen und Rankings nicht auf die Populdrkultur beschrankt
und haben als mediale Formen eine Vor- und Parallelgeschichte, die in die
Bestimmung ihrer Medialitit sowie die Analyse ihrer Funktionen und Eigen-
schaften miteinflieBen werden. Im Laufe der Argumentation wird es immer
wieder notwendig sein, Listen und Rankings in einen Zusammenhang mit
den Praxen zu bringen, in denen sie fiir die Populédrkultur Relevanz erhalten.
Das Gegenstandsfeld muss deshalb Subjekt- und Gesellschaftsprozesse be-
riicksichtigen. Die Medialitdt von Listen und Rankings in einer digitalen Po-
pulédrkultur situiert sich im Umfeld von Datenbanken und Internetplattfor-
men, die ebenfalls ausfiihrlich thematisiert werden.

Vor diesem Hintergrund setzt sich das Gegenstandsfeld der vorliegenden
Arbeit aus Listen und Rankings in der digitalen Populédrkultur und aus der
Theoriearbeit an den Thesen dieses Buches zusammen. Daraus ergibt sich
gleichsam die zweifache Vorgehensweise, konkrete Beispiele als Ausgangs-
punkt der theoretischen Uberlegungen zu nehmen und einzelne Argumenta-
tionsstrange mit Beispielen zu konkretisieren. Ubergreifende Definitionen
oder generelle Aussagen sind somit nicht die Ziele des Buches. Statt dessen
werden Thesen zu bestimmten Teilaspekten von Listen und Rankings in der
Populérkultur erprobt. Vor diesen Hintergriinden soll keinesfalls eine umfas-
sende Analyse der Populdrkultur entstehen (soweit dies liberhaupt moglich
wire), sondern eine exemplarische theoretische und analytische Arbeit in di-
versen Teilgebieten des Gegenstandsfeldes.

METHODISCHER UND
THEORETISCHER PLURALISMUS

Auf dem Cover einer der vielen Ausgaben von Raymond Williams kanoni-
schem Werk Keywords stehen die Begriffe aus dem Buch in einer Ordnung
zueinander, die aus heutiger Sicht am besten mit einer alphabetisch geordne-
ten Begriffswolke (fag cloud) beschrieben werden kann (Abb.1). In seiner
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Einleitung reflektiert Williams iiber den Beginn seiner Uberlegungen und
tiber erste Ideen zu seinem Buch:

»My starting point, as [ have said, was what can be called a cluster, a particular set of
what came to seem interrelated words and references, from which my wider selection
then developed.« (Williams 1983 [1976]: 22)

Abbildung 1: Titelgestaltung von Raymond Williams »Keywords«

Quelle: Williams 1983 [1976]

Demnach hatte Williams als Ausgangspunkt ein Cluster aus miteinander ver-
bundenen Worten und Referenzen, die ihn zu weiteren Begriffen und Ver-
netzungen geflihrt haben. Dabei prallt er gegen eine Medialitédtsgrenze des
Buchdrucks, der Schrift linear ablaufen 14sst, wiahrend Williams doch gerne
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den komplexen Vernetzungen seiner Argumentation eine entsprechende me-
diale Form gegeben hitte:

»In writing about a field of meanings I have often wished that some form of presen-
tation could be devised in which it could be clear that the analyses of particular words
are intrinsically connected, sometimes in complex ways. The alphabetical listing on
which I have finally decided may often seem to obscure this, although the use of cross-
references should serve as a reminder of many necessary connections.« (Williams
1983 [1976]: 25)

Die von Williams gesuchte »form of representation« gab es zumindest als
mediale Utopie schon lange vor Williams Keywords — beispielsweise in
Form der Hypertext-Idee bei Ted Nelson (1965) oder noch frither bei Van-
nevar Bush und seiner Vision einer vernetzten Datenbank fiir die Wissen-
schaften (Bush 1945). Spekulativ ist anzunehmen, dass Williams von diesen
Utopien nichts wusste und sie deshalb nicht als alternative Medialisierungen
seiner Keywords erwéhnt.

In seiner Problemschilderung steckt meines Erachtens aber auch ein
grundlegendes Kennzeichen der Cultural Studies, die Williams mit seinen
Keywords als wissenschaftlichen Ansatz présentieren und strukturieren
mochte. Aus einer Reihe von Theorien zu unterschiedlichen Aspekten der
Kultur entwickelt sich ein heterogener und in Teilen in sich widerspriichli-
cher Ansatz, der zudem noch das (politische) Ziel verfolgt, Populdrkultur als
gleichberechtigten und gleichwertigen Gegenstand der Kulturwissenschaf-
ten zu etablieren. Ein Cluster aus verschiedenen Theorien und Methoden
wird zu einem Ansatz gebiindelt, der die vielfachen Vernetzungen, aber auch
Widerspriiche aushalten muss. Uber diese Widerspriiche reflektiert gleich-
sam Stuart Hall, wenn er iiber den Projektcharakter der Cultural Studies
schreibt:

»Obgleich die Cultural Studies als Projekt offen sind, konnen sie nicht in dieser simp-
len Weise pluralistisch sein. [...] Sie sind ein ernsthaftes Unternehmen oder ein Pro-
jekt, und was dies bedeutet ist eingeschrieben in den Aspekt von Cultural Studies, der
zuweilen als »politisch¢ bezeichnet wird.« (Hall 2000: 36)

Das »Politische« der Cultural Studies liegt unter anderem darin begriindet,
»daf} eine Analyse des Populdren in der Gegenwart die soziale Alltagspraxis
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der Konsumenten angemessen beriicksichtigen muss« (Winter 1999: 47).
Dariiberhinausgehend werden in dem meinem Buch zugrundeliegenden
Rahmenwerk die medialen Praxen und Formen als Politiken begriffen. Lis-
ten und Rankings etablieren keine >neutralen< Ordnungssysteme, sondern
sind mediale Formen, in denen Bottom-up- und Top-down-Prozesse zusam-
mentreffen, die durchaus anderen politischen und kulturellen Zielen ver-
pflichtet sind.

Auf der Grundlage dieser Pramissen des Cultural Studies-Ansatzes und
mit dem Ausgangspunkt, die medialen Formen stérker einzubeziehen, lassen
sich weitere Theorieelemente hinzufiigen, in denen sich die Produktivititen
und Widerspriiche von Listen und Rankings thematisieren lassen. Damit
nutze ich die theoretische und methodische Flexibilitit der Cultural Studies,
die nach Douglas Kellner »multiperspektivisch« sein sollten, auch wenn er
selbst den Begriff als »holzern« und »unschon« bezeichnet (Kellner 2005a:
20). Der methodische und theoretische Pluralismus der Cultural Studies er-
laubt beides: Absprungbrett zu anderen Ansitzen und zugleich ein theoreti-
scher Rahmen fiir die Perspektivierung von Listen und Rankings in der Po-
pulédrkultur zu sein. Aufbauend auf den medienwissenschaftlichen Untersu-
chungen der Cultural Studies zum Zusammenhang von Populédrkultur und
(Massen-)Medien werde ich medientheoretische Argumentationslinien brei-
ter ziehen.

Wihrend die Cultural Studies fiir meine Uberlegungen einen theoreti-
schen und methodischen Grundstock bilden, werden sie zusédtzlich durch
weitere theoretische Ansétze erginzt. Mit Konzentration auf die Rezeption
und die Medienpublika existieren relativ wenige medientheoretische Uber-
legungen zur Populdrkultur. An dieser Stelle setzt meine Argumentation zu
Listen und Rankings als mediale Formen an, welche die damit verbundene
Medialitit als produktives Element zwischen Strukturen und Praxen betonen
wird.

Dazu kommen Uberlegungen aus dem Kontext der Konturierung von Zu-
gangsweisen zwischen Top-down- und Bottom-up-Prozessen, wie sie im
Graduiertenkolleg Automatismen an der Universitdt Paderborn (2008-2017)
entwickelt wurden. Die Prozesse der kollektiven Produktion von populérkul-
turellen Listen und Rankings sind Beispiele fiir Automatismen als ein »Ent-
wicklungsmodell, das in Spannung zur bewussten Gestaltung und zu geplan-
ten Prozessen steht« (Bublitz et al. 2010: 9). Diese emergenten Momente von
Strukturentstehung schlieBen dann insbesondere die unbewussten, unsicht-
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baren oder unsagbaren Prozesse mit ein, die in den Cultural Studies durch
den Fokus auf Bedeutungsgenerierung und aktive Rezeption etwas zu kurz
kommen. Hier ergénzen sich beide Ansétze, denn mit dem Fokus auf Auto-
matismen lassen sich jene Prozesse theoretisch fassen, die den Ubergang von
Quantitit in Qualitdt bedingen (Bublitz 2010: 23). Somit wird eine Briicke
zwischen der durch Medien und Technologien induzierten, unsichtbaren und
unbewussten Verarbeitung der Quantititen und der Bedeutungsgenerierung
an den daraus resultierenden Qualitidten wie Ranglisten errichtet. Automatis-
men finden sich sowohl in Subjektivierungs- als auch in Vergemeinschaf-
tungsprozessen und beriicksichtigen die jeweiligen Kontexte, wie beispiels-
weise die paradoxale Doppelstruktur eines sich stetig auflosenden und neu-
bildenden Subjekts (Bublitz 2010: 33).

Neben den Beitrdgen aus dem Automatismen-Projekt flieBen eine Reihe
weiterer Ansitze aus der Medienwissenschaft ein, soweit sie zu populérkul-
turellen Listen und Rankings sowie den damit verbundenen Praxen an-
schlussfahige Thesen entwickeln. Das Entscheidungskriterium fiir die Auf-
nahme in dieses Buch ist immer, inwieweit der Ansatz etwas zu meiner Ar-
gumentation beitrdgt und nicht welcher theoretischen Provenienz er ent-
springt. In diesem Sinne versucht die vorliegende Arbeit eine »theoretisch
verankerte Kulturanalyse« (Grossberg 1997: 14) medialer Praxen und For-
men zu entwickeln.

AUFBAU DES BUCHES

Beim Schreiben des Buches hatte ich immer wieder dhnliche Vernetzungs-
wiinsche wie Raymond Williams in seinen Keywords. Beispielsweise hétte
ein spéteres Argument parallel zu einem fritheren Kapitel gepasst oder ein
Argument miisste durchgehend »unter< der gesamten Argumentation des Bu-
ches liegen, aber jeweils einem anderen Teilaspekt angehdren. Letztlich ist
aus diesen wiederkehrenden Uberlegungen zur Strukturierung der Argu-
mente der Aufbau des Buches entstanden, ohne dass die Vernetzungswiin-
sche alle erfiillt werden: Das Grundgeriist der Argumentation sind die The-
sen des anschlieBenden zweiten Kapitels, denen sich dann jeweils ein Kapitel
des Buches widmet. Die Thesen pflegen untereinander sehr viele Beziehun-
gen. Beispielsweise lassen sich die Uberlegungen zu Plattformen im Internet
nicht ohne die Ausfiihrungen zur Datenbank und deren Subjektivierungs-
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effekte verstehen. Oder aus anderer Sichtweise formuliert: Ohne ihre sozia-
len Funktionen kénnen Listen und Rankings kaum als Wissens- und Ord-
nungssysteme thematisiert werden. Selbstverstiandlich sind die einzelnen
Kapitel untereinander vernetzt, aber nicht zwangsldufig aufeinander aufbau-
end. Deshalb ist es durchaus vorstellbar, die einzelnen Kapitel auch auf3er-
halb ihrer Reihenfolge im Inhaltsverzeichnis zu lesen.






Thesen

Die Thesen bilden in ihrer Reihenfolge das Argumentationsgeriist der fol-
genden Kapitel des Buches. Sie sind jeweils inhaltlich untereinander vernetzt
und aufeinander bezogen. Bestimmte Aspekte der Taxonomien des Populé-
ren wie ihre mediengeschichtliche Einordnung, ihre medialen Bedingungen,
ihre populdrkulturellen Subjektivierungsformen usw. werden in den einzel-
nen Thesen fokussiert. Die Thesen sind als Kondensate der ausfiihrlichen
Argumentationen in den einzelnen Kapiteln zu verstehen.

Die jeweils nachfolgenden Kapitel des Buches nehmen die Thesen des
vorherigen wieder auf und versuchen sie im Kontext des gesamten Anliegens
weiterzufiihren. Dadurch werden einzelne Argumentationsstrange und deren
Grundlagen starker in den Vordergrund gestellt. Zur groBBeren Verstiandlich-
keit einzelner Argumentationsschritte werden die Verflechtungen mit ande-
ren Kapiteln des Buches wiederholt hervorgehoben.

Die Thesen als inhaltliche Kondensate geben einen Uberblick iiber die
Reichweite meiner Uberlegungen und kénnen in ihrer Kiirze nicht schon alle
Argumente und Begriffe einflihren, die in dem jeweiligen Kapitel ausfiihr-
lich behandelt werden.

Listen und Rankings sind zentrale mediale Formen in der
Popularkultur.

Diese erste These bildet den Ausgangspunkt des Buches. Listen und Ran-
kings sind wichtige Elemente der Populdrkultur, weil sie ein Wissens- und
Ordnungssystem etablieren, dass durch mediale Formen und popularkultu-
relle Praxen getragen wird. In dieser spezifischen historischen Funktionalitét
unterscheiden sich die Listen in der Populérkultur von anderen Listen in der
Mediengeschichte. Das nachfolgende Kapitel erhellt einige medienge-
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schichtliche Wurzeln von Listen und Rankings und fiihrt sie als mediale For-
men ein.

Listen und Rankings bieten mediale Anschlusspunkte fur
heterogene Subjektivierungen und soziale Formationen in
popularkulturellen Praxen.

Die zweite These beschéftigt sich mit der Vermittlungsebene zwischen der
Konstruktion populdrkultureller Subjektivierungen und der Entwicklung von
tempordren Gemeinschaften als Phanomene der Sozialisierung durch Listen
oder Rankings. Damit werden sowohl individuelle als auch kollektive Pro-
zesse thematisiert. Auf der Basis der Analyse eines doppelten Subjektivie-
rungsprozesses, der gleichzeitig ein verteiltes als auch ein kohédrentes Sub-
jekt ausbildet, dienen Listen und Rankings zur Ausbildung und Organisation
typischer sozialer Formationen der Populdrkultur, in denen diese heteroge-
nen Subjektivierungsprozesse produktiv werden. Am Beispiel der Freund-
schaft als ein sich aktuell verdnderndes soziokulturelles Konzept werden die
zeitlich begrenzten und medial induzierten Vergemeinschaftungsprozesse
exemplarisch erdortert.

Plattformen im Internet strukturieren die >Sichtbarkeit« von
popularkulturellen Praxen durch Listen und Rankings sowie
durch Verstarkung bestimmter popularkultureller Ordnungs- und
Wissensformen.

Plattformen im Internet sind die medialen und diskursiven Formationen, wel-
che die »Raumec fiir die popularkulturellen Praxen und ihre >Sichtbarkeit<
bereitstellen. Die dritte These behauptet, dass Plattformen und ihre Mobili-
sierung in Apps wichtige Orte der Organisation und Strukturierung populér-
kulturellen Wissens etablieren. Auf Plattformen treffen die Praxen der Nut-
zerinnen und Nutzer auf Strukturierungsmodelle, die aus den diskursiven
und medialen Formationen von Plattformen entstehen. Top-Down- und Bot-
tom-Up-Prozesse prallen aufeinander und verdndern Ordnungs- und Wis-
senssysteme in einem Automatismus, der die Entstehung von Struktur und
Inhalt teilweise emergent erscheinen lasst.
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Popularkultur entwickelt eine eigene Wissenskultur, die von ihren
Medienkontexten abhangig ist.

Daran anschlie8end erkundet die vierte These die Spezifik des popularkultu-
rellen Wissens. Im Unterschied zu anderen Wissensformen werden Fliich-
tigkeit, Nachbarschaften und Empfehlungen als wichtige Aspekte und Bei-
spielfelder herausgearbeitet. Insbesondere wird dabei — wie auch schon in
den vorherigen Kapiteln — auf die Rolle von Listen und Rankings als mediale
Formen eingegangen.

In den Taxonomien des Popularen sind Listen und Rankings
mediale Ordnungs- und Wissenssysteme.

Das letzte These bringt alle vorherigen Uberlegungen noch einmal zusam-
men, um die zentrale Frage nach der Produktivitét von Listen und Rankings
als populérkulturelle Ordnungs- und Wissenssystem erneut aufzugreifen.






Listen und Rankings
in der Mediengeschichte

Eine mediengeschichtliche Gesamtdarstellung von Listen und Rankings als
mediale Formen liegt noch nicht vor. Die Frage ist auch, inwieweit eine sol-
che Mediengeschichte eine sinnvolle Perspektive auf Listen und Rankings
herstellen konnte oder ob Listen und Rankings iiberhaupt auf eine gemein-
same Geschichte zuriickblicken konnen. Listen sind Teil der Schriftkultur
und konnen iiber eine ebenso lange Zeit zuriickverfolgt werden, in denen sie
kulturabhéngig jeweils unterschiedliche Funktionen und Verwendungswei-
sen erfahren haben. Rankings tauchen dagegen erst mit neuzeitlichen Bewer-
tungssystemen und der Mathematisierung von Listen als Wertsysteme auf.
Als Grundlage der im Weiteren zentralen Uberlegungen soll an dieser Stelle
ein kurzer Uberblick zur Mediengeschichte von Listen und Rankings prisen-
tiert werden, auf dessen Grundlage die ersten Besonderheiten von Listen und
Rankings in der Populédrkultur hervorgehoben werden.

In der Populérkultur, so meine These, existieren Zusammenhéinge in den
Praxen und Verwendungsweisen von Listen und Rankings. In anderen his-
torischen Abschnitten und mediengeschichtlichen Phasen lésst sich diese
Nahe nicht immer nachvollziehen. Die Liste ist dabei sicherlich die &ltere
mediale Form und unmittelbar mit der Geschichte der Schriftentstehung ver-
bunden. Dagegen sind Rankings ein eher neuzeitliches Phanomen, da unter
anderem Messbarkeit und andere Formen der Quantifizierung eine entschei-
dende Voraussetzung fiir die Erstellung von Rankings sind. Qualitativ be-
griindete Rangfolgen lassen sich aber auch schon friiher feststellen, indem
beispielsweise die Bedeutung von politischen oder kiinstlerischen Personen
kulturell eingeordnet wird oder eine Liste mit den bedeutendsten Bauwerken,
den so genannten » Weltwundern« (Brodersen 2007), erstellt wird.
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Wie schon die genannten Beispiele zeigen, miisste eine Mediengeschichte
von Listen und Rankings die verschiedenen Kontexte ihrer jeweiligen Er-
stellung beriicksichtigen. Da ich mich auf den Kontext der Populédrkultur und
ihrer Entstehung seit dem 19. Jahrhundert konzentriere, mochte ich zuerst
den bisherigen mediengeschichtlichen Forschungsstand in beispielhaften
Schlaglichtern skizzieren. Danach wird die Liste als iibergreifende mediale
Form charakterisiert, um am Ende dieses Kapitels auf erste populédrkulturelle
Verwendungsweisen einzugehen.

LISTEN AUS ANTHROPOLOGISCHER PERSPEKTIVE

Wie bei vielen fundamentalen Kulturtechniken' kann die Geschichte der Er-
stellung und Nutzung von Listen in Kommunikation und Medien nicht lii-
ckenlos dargestellt werden. Mit einigen Hinweisen auf grundlegende For-
schungen, die in der Literatur immer wieder zitiert werden, mochte ich erste
Perspektivierungen der Liste fiir die weiteren Uberlegungen vornehmen.
Aus den kulturanthropologischen Forschungen von Jack Goody und Tan
Watt kann gefolgert werden, dass schon friihe orale Kulturen Listen als mne-
monische Muster zur Organisation kollektiver Erinnerung in Ritualen ge-
nutzt haben (Goody 1977: 81; Goody/Watt 1986: 69). Dazu passende aktu-
elle und historische Beispiele sind Genealogien, die im individuellen Ge-
déchtnis als Listen erinnert und weitergegeben werden. Der Abgleich der
subjektiven Erinnerung vieler sorgt fiir die Korrektheit des kollektiven Ge-
déchtnisses und die Liste ist neben Musik oder Erzdhlungen ein Scharnier
zwischen individueller und kollektiver Gedéchtnisleistung (Goody/Watt
1986: 68f.). Die Liste hat dann nicht die Funktion historische Ereignisse kor-
rekt wiederzugeben, sondern bildet eine in den oralen Kulturen notwendige
Rahmung dessen, was ein Kollektiv aktuell auszeichnet (Goody/Watt 1986:
72). Deshalb sind diese Listen interpretationsbediirftig oder — sogar noch

1 Listen und Rankings erfiillen zumindest die ersten drei Kriterien, die Krdmer und
Bredekamp auflisten: »Kulturtechniken sind (1) operative Verfahren zum Um-
gang mit Dingen und Symbolen, welche (2) auf einer Dissoziierung des implizi-
ten »Wissen wie< vom expliziten »Wissen dass< beruhen, somit (3) als ein korper-
lich habitualisiertes und routinisiertes Konnen aufzufassen sind, das in alltagli-
chen, fluiden Praktiken wirksam wird, [...].« (Krdmer/Bredekamp 2003: 18)
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weitergehend — ermdglichen sie Anschlusskommunikationen, in denen sich
der Zusammenhang einer Gemeinschaft konstituiert. Die Interpretationsbe-
diirftigkeit und der Kontextualisierungsbedarf einer Liste konnen somit als
ihre stirksten sozialen Funktionen bezeichnet werden.

Neben dieser wenig untersuchten Rolle der Liste in oralen Kulturen tau-
chen Listen hdufig bei der Schilderung einer entscheidenden Schnittstelle der
Mediengeschichte auf. In der Entstehung von Schriftsystemen werden sie als
ein Zwischenschritt zur Schriftlichkeit angesehen (vgl. Belknap 2004: 8):
»Lists [...] are deeply embedded and implicated in the history of writing.«
(Tankrad 2006: 340) In den meisten Publikationen wird die mesopotamische
Keilschrift als Beispiel herangezogen und mit anderen Schriftsystemen ver-
glichen (Goody 1977: 82). In der Archdologie werden mindestens drei von-
einander unabhingige Ursprungsregionen erster Schriftsysteme unterschie-
den: 3200 v. Chr. im Nahen Osten, 1250 v. Chr. in China und 650 v. Chr. in
Mittelamerika (Schmandt-Besserat/Erard 2008: 2222).2 Insbesondere die
Schriftentstehung im Nahen Osten scheint durch Listen mitgepragt. Was sich
in Mesopotamien im vierten Jahrtausend vor Christus mit der Keilschrift auf
Tontafeln entwickelt hat, waren Ziffern und Schriftsymbole, die zuerst Wa-
ren und Tiere inventarisierend erfassten. Bei unterschiedlichen Waren erhiel-
ten Listen eine buchhalterische Funktion im Handel. Fiir die Abwicklung des
Warenverkehrs erlangten Listen Bedeutung in der Okonomie der Sumerer.
Daraus entwickelten sich abstrakte und konzeptuelle Listen, die Ideen und
Begriffe inventarisierten: »a kind of inventory of concepts, a proto-dictio-
nary or embryonic encyclopedia« (Goody 1977, 80). Goody betont die weit-
reichenden Funktionen von Listen fiir Ordnungs- und Wissensstrukturen in
literalen Gesellschaften. Listen verdndern sowohl die kognitiven Fahigkeiten
von Individuen als auch die soziale Organisation. Im Anfertigen von Listen
sieht auch Cornelia Vismann eine »Grundoperation jeder Verwaltung« (Vis-
mann 2000: 20) In diesem Sinne sind sie mit Akten verwandt, die haufig
Listen enthalten (wie zum Beispiel Inventarlisten). Daraus entwickelt Vis-
mann eine Mediengeschichte der Akten als Machttechnologie, die unmittel-

2 Dabei gibt es einer Reihe weiterer origindrer »Schrifterfindungenc, fiir die sich
kein Bezug zu einer Sprache herstellen ldsst. Die Reprisentation von Sprache
kann in der Archdologie auch die Schrift definieren: »By »writing(, we mean a set
of graphic marks that represent (systematically, if not consistently) the units of a
specific language.« (Schmandt-Besserat/Erard 2008: 2222)
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bar mit der Mediengeschichte von Listen korreliert. Die administrative Funk-
tion der Liste und damit verbundene mediale Formen werden in meiner Ar-
gumentation mehr im Kontext populdrer Praxen thematisiert als im — ebenso
interessanten — aber hier weniger relevanten Bereich von politischen und so-
zialen Machttechnologien. Das Listen-Machen wird zu einer (alltdglichen)
Kulturtechnik, die in jeweils verschiedenen Medienumgebungen jeweils an-
dere Funktionen erfiillt. Die Liste selbst erreicht als Artefakt den Status eines
»immutable mobile«, wie es Bruno Latour beschreibt. Die Liste und das Lis-
ten-Machen sind Beispiele fiir ein »immutable mobile« bei Latour (1986: 16
und 20f.), weil sie — dhnlich wie Karten oder Fotografien — leicht zu trans-
portieren sind und beim Transport sich nicht verédndern (oder zumindest alles
getan wird, dass dies nicht geschieht). Dazu kommt ihre einfache Reprodu-
zierbarkeit. Listen sind zwar nicht das zentrale Beispiel bei Latour, aber sie
erfiillen eine weitere Bedingung von »immutable mobiles«: »Since these
inscriptions are mobile, flat, reproducible, still and of varying scales, they
can be reshuffled and recombined.« (Latour 1986: 21) Listen kdnnen ver-
mischt und neu kombiniert werden. Dies scheint bei Listen einfach zu sein,
da die bloBe Aufzdhlung oder Aufreihung der Gegenstdnde einen ersten Zu-
sammenhang in einer Liste schon herstellt. Thre mediale Form konnte dem-
nach ein Kriterium ihres Erfolges und ihrer Durchsetzung als Kulturtechnik
sein.

Zusammenfassend lassen sich aus den kulturanthropologischen For-
schungen zur Liste folgende Perspektiven fiir die Liste und fiir das Listen-
Machen festhalten: Listen sind Elemente oraler und literaler Erinnerungskul-
turen, sie verbinden kollektive und individuelle Erinnerungspraxen. Damit
erlangen sie tragende Funktionen fiir individuelle und kollektive Wissens-
und Ordnungssysteme, indem sie zum Beispiel als »immutable mobiles«
Wissen und Ordnung speicher- und transportfahig sowie rekombinierbar ma-
chen. Da aktuelle Populdrkulturen durchaus einen hohen Anteil an oraler
Kultur aufweisen, die unter anderem individuelle Erinnerungen mit dem kol-
lektiven Gedéchtnis verbindet, lassen sich diese allgemeineren kulturanthro-
pologischen Erkenntnisse an meine weiteren Uberlegungen anschlieBen. Zu-
erst mochte ich aber auf einen Punkt zu sprechen kommen, der unmittelbar
mit den vorherigen Ausfiihrungen zusammenhéngt: Was zeichnet die Medi-
alitdt einer Liste aus? Diese Frage mochte ich mit Riickgriff auf die Bestim-
mungen der medialen Form von Listen versuchen zu beantworten.
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LISTEN UND RANKINGS ALS MEDIALE FORMEN

Mit der kulturanthropologischen Sicht auf Listen hat sich gezeigt, dass eine
essentialistische Bestimmung der Liste keinen Sinn machen wiirde. Im wei-
teren Verlauf meiner Argumentation wird sich zeigen, dass Listen und Ran-
kings durch ihre Medialitét jeweils spezifische Eigenschaften hervorheben
oder eine bestimmte Effektivitit fiir bestimmte Praxen erlangen. Diesem Zu-
sammenspiel mochte ich in der Beschreibung und Analyse verschiedener
medialer Formen von Listen nachspiiren. Mit medialen Formen sind jeweils
empirisch nachweisbare Erscheinungs- und Nutzungsformen gemeint (vgl.
Kirwin 2010). Mediale Formen erfassen dann mehr als heuristische Bestim-
mungen von Listen, wie sie etwa Spufford fiir seine Suche nach Listen in
literarischen Werken nutzt:

»a list was any sequence in which there were more than three items; and in which, as
far as syntax was concerned, nothing other than sequence linked the items.« (Spufford
1989: 25)

Da es Spufford in seinem Buch um eine Sammlung von Listen in der Litera-
tur geht, ist ihre mediale Form — in Werken der sogenannten Weltliteratur
gedruckt — schon ein Kriterium der Aufnahme in seine Untersuchungen.
Spuffords weiteres Kriterium — eine Liste zeichne sich dadurch aus, dass ihre
Elemente durch ihre Aufreihung bestimmt sind — findet sich in Uberlegun-
gen zu Listen hdufig wieder. Andere Definitionen wie die von Tankrad gehen
von einem generellen Prinzip der Listenerstellung, einem Mechanismus der
Inklusion und Exklusion aus: »A list is a written or printed series of names,
dates, numbers, or items, gathered according to some need or principle.«
(Tankrad 2006: 339)

Mit der Frage nach medialen Formen werden zwar solche Elemente einer
Abgrenzung iibernommen, aber auf die jeweiligen Kontexte und Praxen be-
zogen, so dass die weitere Annahme dieser Herangehensweise ist, dass die
Liste nicht allein aus sich heraus erklédrt werden kann. Listen-Machen bewegt
sich in einem Kontinuum von Sammeln und Aussortieren, das abhidngig von
den Umwelten und Verwendungsweisen der Listen ist: »Some lists testify to
an outcome, others present a process«, bemerkt Liza Kirwin (2010: 11) dazu
lakonisch. Das Prozesshafte der Liste betont Kenneth Werbin, indem er auf
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das Wissen um die Erstellung einer Liste als Kunst des Zusammenstellens
rekurriert (Lovink/Werbin 2006).

»The list is not a form easy to pin down, deklariert Young (2013: 498)
in seinem Versuch sie als »material form« zu fassen. Deshalb zihlt er ihre
vielfdltigen Funktionen auf, die iiber verschiedene zeitliche Indizes von der
Vergangenheit iiber die Gegenwart bis in die Zukunft verfiigen: Speicher-
und Archivfunktionen fiir vergangene Dinge, Kommunikationselement, kul-
turelle Formation und operationale Form des Schreibens im Gegenwértigen
sowie die Liste als Programm mit Blick in die Zukunft. Dazu kommen inde-
xikalische, hierarchisierende und vergleichende Funktionen von Listen, die
wiederum in Rankings als besondere Formen von Listen einflieBen kdnnen
(Young 2013: 498). Dieser funktionalistische Ansatz von Young umgeht die
Frage nach dem Wesen und der eindeutigen Definition, was eine Liste ist.
Daran méchte ich meine Uberlegungen ankniipfen, aber im Unterschied zu
Young nach den jeweiligen medialen Formen von Listen fragen. Dabei bleibt
notwendigerweise die Frage offen: »Was ist eine Liste?«. Stattdessen be-
stimmen spezifische Verwendungsweisen und Medialitéten, die jeweils in
beschreibbaren Kontexten wirksam sind, die Form von Listen.

Demnach verstehe ich unter medialen Formen bestimmte formale Beson-
derheiten und Gebrauchsweisen, die jeweils Listen auf eine spezifische
Weise in einem Kontext kennzeichnen. Beispielsweise kennt die Geschichts-
schreibung Chroniken seit dem Altertum, wie sie in der »Chronika« von
Apollodor im zweiten Jahrhundert vor Christus ausgefiihrt ist. Chroniken
konnen von einer Liste der Ereignisse iiber Verse bis zu ausschweifenden
Beschreibungen reichen, die anhand von Jahreszahlen geordnet werden. Eine
zweite Bliitezeit erlebten Chroniken im Mittelalter. In dieser Zeit wurde die
mediale Form kontextuell weiterentwickelt, so dass neben dem »Weltgesche-
hen< auch Chroniken von beriihmten Personlichkeiten oder Familien ge-
schrieben wurden. Diese mediale Form wird mit den ersten biirgerlichen Au-
tobiographien in der Renaissance weitergereicht bis in die heutige Zeit, wenn
Facebook ab 2012 die Chronik der jeweiligen Nutzerinnen und Nutzer in
seine Oberflache integriert.

In den Chroniken wird die mediale Form der Liste so genutzt, dass daran
eine weitreichende Funktion der Liste festzumachen ist. Listen bestehen
demnach nicht nur aus Inhalten, sondern enthalten zugleich als implizite An-
weisungen die Kriterien ihrer Zusammenstellung. Die Liste offenbart entwe-
der als verdffentlichte Kriterien oder durch ihren Inhalt Inklusions- und Ex-
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klusionselemente (Young 2013: 498). Die zweite Uberlegung, dass die Auf-
nahmebedingungen fiir eine Liste sich in der Liste selbst wiederfinden las-
sen, ist — wie schon weiter oben ausgefiihrt — eine hdufig wiederholte Eigen-
schaft von Listen. Was der funktionalistische Ansatz von Young dabei
ebenso ausschliefit, wie die zuvor beschriebenen essentialistischen Definiti-
onen, sind die Praxen der Erstellerinnen und Nutzer von Listen. Am Beispiel
der Chronik konnte ein Aufnahmekriterium die Ereignishaftigkeit eines Ge-
schehens sein, wéhrend ein lédngerer Prozess, der noch nicht abgeschlossen
ist, eventuell in keine Chronik aufgenommen wird. Die Entscheidung da-
riiber wird durch Kontexte und Praxen getroffen, die aulerhalb der Liste
selbst wirksam sind. Auf diesen Zusammenhang verweist prominent Hayden
White (2000: 5f.), wenn er die Chronik als eine grundlegende Form der Ge-
schichtsschreibung fasst, deren Abfolge noch nicht die daraus abgeleitete
Geschichte (als narrative Form) festlegt. Stattdessen nutzen Historikerinnen
und Historiker die Praxis narrativer Taktiken, welche die Geschichtskon-
struktion ermdglichen (White 2000: 7). Das Beispiel der Chronik zeigt, dass
die mediale Form einer Liste dariiber mitentscheidet, welche Moglichkeiten
von Anschlusskommunikationen und -handlungen sich ergeben konnen. Die
Chronik legt die zeitliche Reihenfolge der Ereignisse fest, ohne dass damit
der historiographische Plot oder die ideologische Aufladung schon festge-
schrieben wire (White 2000: 7). Diese narrativen Auf- und Anschliisse kon-
nen in den Praxen der Geschichtsschreibung erst konstruiert werden. Auf der
einen Seite miissen die Ereignisse in die chronologische Reihung passen; auf
der anderen Seite konnen zur Narrationskonstruktion passende Ereignisse im
Prozess der Geschichtsschreibung hinzugefiigt werden. Die Kriterien zur
Hinzufligung dieser Ereignisse und deren Verwendung in den Anschluss-
kommunikationen der Historiographie konnen génzlich durch duBerliche
Faktoren beeinflusst werden.

Zur medialen Form der Liste ldsst sich aus dem am Beispiel der Chronik
entwickelten Gedankengang etwas allgemeiner schlieBen: Listen haben pa-
radoxale Wirkungen nach auflen. Listen erschweren einerseits die Bedeu-
tungsgenerierung, da sie impliziten Regeln folgen kdnnen — als »Sichselbst-
geniigen« bezeichnet Francois Jullien (2004: 9) diese Eigenschaft. Ander-
seits laden sie zur Reflexion iiber diese Regeln und mogliche semantische
Anschliisse wie weitere Bedeutungskonstruktionen ein. Leicht konnen Lis-
ten umsortiert werden, da sie sich an keine grammatikalischen Regeln halten
miissen. Listen sind in diesem Sinne Klassifikationssysteme, in denen eine
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bestimmte Ordnung, spezifische Regeln der Inklusion und Exklusion ange-
wandt werden konnen, aber dann auch wieder nicht miissen. Listen haben
keine zumindest offensichtliche narrative Funktion. Dadurch stehen sie fiir
Vismann auf3erhalb von Miindlichkeit und Schriftlichkeit:

»Listen fligen sich nicht dem Raster von Miindlichkeit und Schriftlichkeit. Sie prak-
tizieren eine nicht-phonetische Schrift; sie sind eine nicht-syntaktische Formation un-

tereinander anschreibbarer Posten.« (Vismann 2000: 20)

Diese besondere Form der Liste erklért auch ihre Bedeutung fiir die moderne
Datenverarbeitung, indem jedes einzelne Element der Liste in der Datenbank
ein adressierbares und verfiigbares ist. Der Sinn von Listen erschlieB3t sich
nicht allein aus einem Narrativ, sondern ebenso aus den impliziten und ex-
pliziten Regeln ihrer Zusammenstellung, die immer schon prozesshaft in den
Praxen und Kontexten ihrer Herstellung verankert sind. Listen miissen nicht
in einer bestimmten Reihenfolge gelesen werden und selbst bei Rankings
konnen die Leser entscheiden, wo sie jeweils in der Rangfolge einsteigen
mochten:

»This is perhaps the most interesting thing about lists, that despite any formal struc-
ture or order they may have, they can be entered anywhere, and the items read in any
sequence.« (Tankard 2006: 339)

Gleiches gilt prinzipiell auch fiir Rankings. In einem Ranking konnte bei-
spielsweise nach Bekanntem gesucht werden oder das Interesse gilt den letz-
ten Plédtzen. Deshalb bezeichnen Esposito und Stark Rankings als Beobach-
tungen zweiter Ordnung: »rankings base their credibility on their ability to
manage and use contingency, thereby orienting second-order observation«
(Esposito/Stark 2019: 19) und liefern dazu folgende Begriindung »not be-
cause they inform us about how things are but because they provide an ori-
entation about what others observe« (Esposito/Stark 2019: 5). Ahnlich argu-
mentieren Madmecke, Passoth und Wehner, indem Sie auf Plattformen »ver-
schiedene Moglichkeiten der Selbst- und Fremdbeobachtung, [...] Verglei-
che zwischen eigenen und fremden Leistungen oder [...] die Aufnahme von
sozialen Beziehungen« realisiert sehen (Médmecke/Passoth/Wehner 2018: 3).

Wihrend Listen im Medium der Schrift scheinbar als »immutable mobi-
les« festgeschrieben werden konnen, entwickeln Listen im Internet eine stér-
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kere Sichtbarkeit ihres Prozesscharakters und eine sichtbare zeitliche Dyna-
mik, die im Weiteren noch genauer untersucht wird. In diesem Zusammen-
hang werden Listen interessant, deren mediale Formen sich in Verbindung
mit bestimmten Kulturtechniken wie der Messung ergeben. Exakte, abge-
messene Werte werden in Auflistungen geschrieben, daraus ergeben sich
weitere mediale Anschlussformen wie Tabellen, Graphen usw., welche die
aufgelisteten Werte formen und umwandeln. An diesem Punkt liegt einer der
medialen Ubergéinge zu Messlisten als Ausgangsmaterial von Datenbanken,
Statistiken und Computersimulationen. Mit dem Internet vervielfaltigen sich
diese medialen Formen von Listen soweit, dass sie als yDenkform« des Inter-
nets gesehen werden (vgl. Esposito/Stark 2019: 5). In den Ergebnissen von
Suchmaschinen, den Listen in sozialen Netzwerken, den Listen auf Ver-
kaufsplattformen usw. treten den Nutzerinnen und Nutzern Listen als medi-
ale Formen entgegen, die dazu noch stetig verdnderbar sind und deren Ma-
terialitit nicht von Dauer ist.

Eine andere Ebene der Zeitlichkeit erreicht die Liste in der medialen
Form einer Inventur. Die formende Pramisse von Inventurlisten ist ihre End-
lichkeit der aufgezéhlten Dinge und der Zeitpunkt ihrer Erhebung. Die Liste
kann nur eine bestimmte Menge an Dingen beinhalten, die materiell in den
vorgesehenen Grenzen des Inventurraumes vorhanden sind. Zdhlen und
(Auf-)Rufen der Dinge beim Namen sind dann grundlegende Eigenschaften
der Inventurlisten. Sie sagen wenig iiber intrinsische Qualitidten der Dinge
aus, die sie auflisten. Die gemeinsame Qualitét einer Inventurliste liegt in
extrinsischen Faktoren, wie der Inhalt einer Schublade, eines Faches, eines
Regals, eines Betriebes, eines Tatortes usw. In einem Handwerksbetrieb kon-
nen beispielsweise unterschiedliche Schraubenarten in einer Inventurliste
auftauchen, die dann in diesem Ausschnitt inhaltlich homogen wirkt. An ei-
nem Tatort existieren keine Schubladen oder Container, die fiir inhaltliche
Kohirenz sorgen konnen. Stattdessen steckt das Ermittlerteam einen Raum
ab, der durch die Tat definiert ist und der mit den unterschiedlichsten Dingen
gefiillt sein kann, die durch keine inhaltliche Kategorie zusammenzufassen
wiren. Allein die Praxen einer Tatortsicherung bestimmen die Punkte auf
den Inventurlisten.

Im Zusammenhang mit einer Rangfolge werden Listen erst ab dem 18.
Jahrhundert erstellt. Das Ranking nutzt dabei die Beweiskraft einer zahlen-
basierten Argumentation, die erst in einem neuzeitlichen Kontext mit Listen
zusammengefiihrt wird. In der neuzeitlichen Wissenschaft wird dem Zahlen
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und den in Zahlen iibersetzten Qualitétsurteilen Neutralitdt und Evidenz zu-
geschrieben: »Die Spezifik der modernen Rangliste oder des »Rankings<
ergibt sich nicht nur aus ihrem evaluativen Charakter, sondern hiangt dariiber
hinaus damit zusammen, dass sich diese Listen numerischer Verfahren der
Argumentation und Evidenzerzeugung bedienen« (Spoerhase 2014: 90). Die
Verfahren der Argumentation und Evidenzerzeugnis finden sich in den ur-
spriinglichen Listen empirischer Datenerhebungen, die — in Prozessen der
Datenakkumulation und -verarbeitung umgewandelt — zu veroffentlichten
Listen und Rangfolgen am Ende von Praxen und Prozessen werden. Listen
und Rangfolgen entwickeln dabei hybride Formen wie die Bestenliste, deren
jeweiligem Herstellungsprozesse qualitative Urteile und quantifizierende
Methoden mischen.

Bestenlisten, die aufgrund von Qualitdtsannahmen erstellt werden, ent-
stehen — so die These von Carlos Spoerhase — im 18. Jahrhundert anhand von
Bewertungstabellen fiir Kiinstler und Schriftsteller. Spoerhase erldutert dies
an der »Kritische[n] Skala der vorziiglichsten deutschen Dichter« des Kriti-
kers und Dichters Christian Friedrich Daniel Schubart, die unter anderem
Kategorien wie »Genie«, »Popularitit« und » Witz« enthilt (Spoerhase 2014:
91). Mit dieser kategorial »bunten< Mischung an Bewertungskriterien kann
diese Rangliste deutscher Dichter schon als ein Vorldufer von populédren
Rankings verstanden werden, in denen die Bewertungskategorien aus hete-
rogenen Bewertungskontexten stammen. Wahrend beispielsweise »Popula-
ritdt« eine durchaus messbare Kategorie durch die Anzahl verkaufter Biicher,
Zuschauerinnen, Zuhorer, Besucherinnen usw. sein kann, erscheint die Zu-
schreibung von Genialitét an ein Kiinstlersubjekt als ein nur aufgrund von
qualitativen Annahmen quantifizierbares Kriterium.

Ein weiteres Indiz, dass es sich bei Schubarts Skala der besten deutschen
Dichter um eine Vorlduferin populdrer Listen handelt, ist die von Spoerhase
thematisierte Bedeutung dieser Liste in der spiteren Germanistik (Spoerhase
2014: 93). Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit der deutschen Li-
teratur konnte mit Schubarts Skala nichts anfangen und schrieb sie als skur-
rile Randnotiz ab (Spoerhase 2014: 93). Innerhalb wissenschaftlicher Ord-
nungs- und Wissensschemata besitzt diese Liste und ihre tabellarische Form
keine Aussagekraft. In einem Kritikerwettstreit um die Meinungshoheit in
der Einschétzung der deutschen Dichter ist sie aber ein wertvolles Instrument
fiir die jeweilige Evidenzkonstruktion, die auch entsprechende Anschluss-
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kommunikationen iiber die Zusammenstellung der Dichter, die Bewertungs-
kriterien sowie deren Relevanz und Vergleichbarkeit ermdglicht.

Spoerhase weist entsprechend darauf hin, dass diese Art der Herstellung
von Ranglisten und Vergleichstabellen schon seit Beginn des 18. Jahrhun-
derts unter europdischen Kritikern und Kiinstlern verbreitet war (Spoerhase
2014: 95). Auftillig ist, dass diese Ranglisten immer ihre Bewertungskrite-
rien und die jeweils erreichten Wertungen fiir die einzelnen Kiinstler tabel-
larisch auflisten, so dass sie Hybride aus Tabellen und Listen darstellen.

Dies wird dadurch unterstiitzt, dass es — wie Spoerhase berichtet — durch-
aus mathematische Unterstiitzung fiir die Kiinstlerrankings des 18. Jahrhun-
derts gegeben hat und dass die Werte der einzelnen Rankingkategorien im-
mer in Relation zu den anderen bewerteten Kiinstlern zu sehen sind: »Im
Rahmen einer komparativen Punktevergabe bedarf es vorab dagegen keines
festen WertungsmalBstabs: Ausgehend von der vorliegenden Gesamtheit zu
bewertender Artefakte kann im Hinblick auf bestimmte Merkmale eine ver-
gleichende Evaluation erfolgen.« (Spoerhase 2014: 118) Es handelt sich
demnach bei den Kiinstlerrankings nicht um absolute Werte, sondern um re-
lationale Einschétzungen.

Diese Tendenz zu relationalen Vergleichslisten und Rankings verstérkt
sich — so die systemtheoretischen Uberlegungen von Bettina Heintz und
Tobias Werron (2011) — im 19. Jahrhundert und durchdringt alle Gesell-
schaftsbereiche und wird zu einem Aspekt der Globalisierung. Vergleiche
»beruhen einerseits auf der Annahme, dass die verglichenen Einheiten in
mindestens einer grundlegenden Hinsicht gleich sind (Herstellung von Ver-
gleichbarkeit), und setzen andererseits ein Vergleichskriterium voraus, dass
die Verschiedenheit des (partiell) Gleichen beobachtbar macht (Vergleichs-
kriterien)« (Heintz/Werron 2011: 362). Vergleichbarkeit liegt nicht als eine
Qualitdt der Dinge vor, sondern wird erst {iber Vergleichskriterien herge-
stellt. Damit ist der Wert eines Vergleichs durch die zu vergleichenden Ele-
mente nur iiber externe Vergleichskriterien herzustellen. Vergleichbarkeit
benoétigt nach Heintz und Werron (2011: 365) einen kommunikativen Raum,
in denen die Vergleiche stattfinden konnen. Diese Rdume sind im 19. Jahr-
hundert zum Beispiel Zeitungen, in denen politische, wirtschaftliche oder
sportliche Leistungen miteinander verglichen werden. Die Vergleichbarkeit
wird jeweils iiber die spezifisch vereinbarten Vergleichskriterien hergestellt.
Wie wir spéter bei den populédrkulturellen Vergleichskommunikationen noch
deutlicher sehen werden, bestimmen die jeweiligen Kontexte die Vergleichs-
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werte und -kriterien mit, so dass — ganz im Sinne der systemtheoretischen
Geschichtsvorstellung — eine Ausdifferenzierung der Vergleichskommuni-
kationen stattfindet. An den Beispielfeldern der Wissenschaft und des Sports
machen Heintz und Werron die Spezifizierung von o6ffentlichen Leistungs-
vergleichen in der zweiten Hélfte des 19. Jahrhunderts deutlich. Insbeson-
dere der Sport hat einige Gemeinsamkeiten mit der Entwicklung von Ver-
gleichssystemen in der Populérkultur. Die Herstellung von Vergleichbarkeit
sorgt fiir Standardisierungen und Vereinheitlichung von Wettkampfbedin-
gungen und Regelwerken (Heintz/Werron 2011: 380) und die Vergleichbar-
keit wird zu einem verzeitlichten Wettbewerb unter Abwesenden zum Bei-
spiel in den verodffentlichten Rekordlisten seit den 1880er Jahren (Heintz/
Werron 2011: 380). Die historischen Rekordlisten von Verkaufserfolgen,
Produktionskosten, Qualitdten der Produkte usw. der Populdrkultur sind also
durchaus mit den Rekordlisten des Sports als mediale Formen und kommu-
nikative Praxen vergleichbar, auch wenn die jeweiligen Kriterien der Re-
kordlisten andere sind.

Alle medialen Formen von Listen beinhalten automatisch eine ordnende
Funktion. Die Dinge einer Liste werden zusammengefiihrt in einer Menge,
einer Aufzidhlung, einer Kategorie, einer Rangfolge usw., die dann jeweils
ein Ordnungsgefiige darstellen. Neben der Funktion der Ordnung kdnnen be-
stimmte mediale Formen von Listen ebenso zur Erinnerung und als Archiv
dienen. Bei der historiographischen Form als Chronik ist der Archiv- und
Erinnerungscharakter offensichtlich. Bei der Einkaufsliste fungiert die me-
diale Form mit einem zeitlich begrenzten und situationsgebundenen Nutzen.
Als Erinnerungsstiitze bis zum nichsten Einkauf hat sie eine iiberschaubare
zeitliche Reichweite und wird danach entwertet oder unwichtig. Die Ein-
kaufsliste als mediale Form ist ein Beispiel fiir die groBere Kategorie der
ordnungsschaffenden Listen in subjektiven Umwelten.

Listen sind neben ihrer medialen Form gleichsam in Kontexten verankert
und gewinnen daraus ihre Relevanz. Bei Einkaufslisten ist dies ebenso gut
nachvollziehbar wie bei Fahrpldnen, Rezepten, Speisekarten oder Program-
men. Listen in der medialen Form von Programmen haben in der Populér-
kultur eine besondere Funktion, weil Theater, Vaudeville, Varieté, Kino und
spéter Radio sowie Fernsehen explizite Programmmedien sind, die jeweils
einzelne Programmereignisse auf einer Liste miteinander verbinden. Pro-
gramme als Vorschriften erlauben aber wenig Einflussnahme von Seiten der
Nutzerinnen und Nutzer auf die Liste der zukiinftigen Programmpunkte. Erst
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im Radio und Fernsehen wurden iiber das Umschalten (Winkler 1991) und
iiber die Verbindung von getrennten Programmteilen in der Bedeutungsge-
nerierung (wie zum Beispiel im Flow-Konzept von Williams 2002) neue
Moéglichkeiten der Beeinflussung in den Praxen der Rezeption geschaffen.?

Eine weitere wichtige Differenzierung in Bezug auf die medialen For-
men von Listen liegt in der Unterscheidung von Listen-Schreiben oder -Ma-
chen und Listen-Lesen oder -Nutzen. Beim Listen-Schreiben oder -Machen
miissen Entscheidungen iiber die Vollstdndigkeit, die Anordnung, die Aus-
lese oder die Reihenfolge getroffen werden. Beim Listen-Lesen/Nutzen ge-
winnen die Kontextualisierung, die Bedeutungsgewinnung, die Umsetzung
in Handlungen an Gewicht.

Des Weiteren bestimmen abstraktere Kriterien die medialen Formen von
Listen. Beispielswiese konnen Listen in der Schrift horizontal oder vertikal
verfasst sein (Belknap 2004: 21). Andere Ordnungsparameter von Listen
konnen alphabetisch, numerisch, geographisch, chronologisch usw. sein. Al-
len medialen Formen liegt eine Verkettungsregel als Kennzeichen von Listen
zugrunde. Die grundlegendste Verkettungsregel kann wiederum nur die me-
diale Form einer Liste sein.

Dazu kommen noch Listen, deren Spezifizierung es zweifelhaft erschei-
nen lassen, ob sie als Beispicle medialer Formen von Listen taugen. Zumin-
dest konnen sie als Grenzphédnomene angesehen werden. Dazu zéhlen zum
Beispiel Listen mit einem zwingenden &uBleren Prinzip: Beispielsweise
hingt das Inhaltsverzeichnis eines Buches als Liste der Abfolge von Buch-
teilen von den Kapiteln eines Buches ab. Immer wieder versuchen sich Kul-
turwissenschaftlerinnen und -wissenschaftler an einer allgemeinen Defini-
tion von Listen. Robert E. Belknap weist Listen zwei paradoxale Grundfunk-
tionen zu: Sie verbinden und trennen in einem. Als eine Liste versteht er die
Summe ihrer Teile und die individuellen Teile an sich: »A list is a formally
organized block of information that is composed of a set of members.« (Bel-
knap 2004: 15) Fiir Belknap besitzen Listen eine verdnderliche Container-
funktion, die von bestimmten Informationen zusammengehalten werden:
»Lists are adaptable containers that hold information selected from the mind-
deep pool of possibility.« (Belknap 2004: 19) Mit der bisher vorgenomme-
nen Bestimmung und Eingrenzung von medialen Formen von Listen mochte

3 Zum Programm als mediale Form in den verschiedenen Medien siche auch
Butsch (2000), Fischer (2005), Paech (1999), Saenz (1997) und Winkler (2005).
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ich diese generellen Definitionen verfeinern, um die Besonderheiten, Funk-
tionen, Asthetiken von Listen in der Populirkultur zu erfassen.

LISTEN UND RANKINGS
IN DER POPULARKULTUR

Populérkultur entwickelt ein spezifisches Verhédltnis zum Listen-Machen
oder -Schreiben und Listen-Lesen oder -Nutzen. Die Besonderheiten der po-
pulédrkulturellen Listen hdlt Matthias Schaffrick in Anlehnung an Thomas
Heckens Postulat »Populér ist, was viele beachten« (Hecken 2006: 85) fol-
gendermafen fest: »Das Wissen der Populdrkultur ist in Listen organisiert
und geordnet.« (Schaffrick 2016: 109) Aus meiner Sicht miissen diese The-
sen erginzt werden durch die Kontexte und Praxen der Listen und Rankings.
Wie Michael Bérubé (2000: B8) feststellt, sind die Listen in der Populérkul-
tur nicht selbsterklarend, sie miissen verteidigt, mit weiterem Wissen ergénzt
werden, sich einer steten Kritik unterziehen und zirkulieren. Dies gilt natiir-
lich insbesondere fiir Listen und Rangfolgen, die auf personlichen Préferen-
zen beruhen, aber auch fiir Verkaufslisten, deren Validitdt beispielsweise
durch die Kritik ihrer entdifferenzierenden und entsubjektivierenden Logik
in Frage gestellt wird. Der zugeschriebene Wert eines populdrkulturellen Ar-
tefakts wird in der Populdrkultur hdufig als kontingent kritisiert und deshalb
brauchen populdrkulturelle Listen und Rankings die stetig kritische Beglei-
tung von Kontext- und Anschlusskommunikationen, welche die Wertfest-
stellungen und Vergleichskriterien thematisieren: »one of the most important
functions that the culture industries perform is to produce criticism of the
cultural artifacts produced by the culture industries.« (Bérubé 2000, B9) Lis-
ten und Rankings fordern Kritik durch kontroverse Diskussionen ihrer Vo-
raussetzungen und Ergebnisse heraus.

Insbesondere in den Fan Studies werden die Kreation, das Teilen und die
Diskussion von Listen als weit verbreitete Praxen der Populédrkultur angese-
hen: »the creation of lists seems to be a universal activity across a range of
fans and within multiple fan communities«. (Booth 2015: 86) Booth (2015:
89) sieht dabei drei Praxen im Zentrum des Fantums und seiner groen Af-
finitdt zu Listen: Sie werden als Erinnerungsstiitzen gebraucht, sie dienen der
Einflussnahme auf die Fangemeinschaft und sie sind eine Diskussionsgrund-
lage tiber den Wert eines populdrkulturellen Artefakts in Diskussionen und
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Auseinandersetzungen unter den Fans. Insgesamt existieren relativ wenige
empirische Studien zum Listen-Machen von Fans. In einer ethnographischen
Studie von Alan McKee (2001) werden die Fankommunikationen zur Be-
wertung von Episoden der Fernsehserie »Doctor Who« (BBC 1963-) unter-
sucht. Dabei wird deutlich, dass die Wertzuschreibungen der Fans nicht
durch zuvor festgelegte Kategorien stattfinden, sondern die Werte quasi ad
hoc im Prozess der Listenerstellung und der Diskussion iiber die Liste ent-
stehen. Daraus ergeben sich immer relationale Wertzuschreibungen, deren
jeweilige Grundlagen der Wertfindung variieren: »Placing a value marker —
even ifit is a favorite as opposed to a best — indicates that a particular element
of a corpus is more (or less) important than others.« (Booth 2015: 100) Die-
ses zuerst auf sich selbst referenzierende System der Wertzuschreibung tritt
in einen Wettbewerb mit konkurrierenden Listen:

»Fans’ list-making turns characteristics, elements, aesthetics, and/or themes into no-
tions of valuation, which in turn reflects a particular emphasis on the underlying as-
sumptions that helped to determine those valuations in the first place.« (Booth 2015:
100)

Kriterien in populdrkulturellen Listen sind neben empirischen Werten wie
Verkaufs- und Distributionszahlen immer auch relationale Werte, deren Va-
lenz und Aussagekraft umkampft ist. Dieser kollektive Kampf um Wertzu-
schreibungen und Bedeutungsgenerierung ist ein wesentlicher Bestandteil
von Populirkulturen. Okonomischer Wert, dsthetischer Wert, Kultwert usw.
bilden unterschiedlich gewichtete Wertkonglomerate. Listen und Rankings
sind prozessuale Bestandteile dieser Wertgenerierungen, die in ihren Kon-
texten immer umstritten und nie abgeschlossen sind. In diesem spezifischen
Charakter populdrkultureller Wertermittlung liegen auch die Griinde fiir die
noch ndher zu beleuchtenden spezifischen Wissens- und Ordnungssysteme
der Populdrkultur, die sich von wissenschaftlich basierten unterscheiden:

»complex processes of value judgement do take place outside the academy; that con-
sensus as to cultural worth of texts is formed according to rules specific to the com-
munity in which the debate takes place.« (McKee 2001: 30).
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Diese Prozesse der Wertdiskussion und der Bedeutung von Listen und Ran-
kings in der aktuellen Populérkultur werden spéter noch ausfiihrlich thema-
tisiert.

Wann beginnt die Populdrkultur in der westlichen Kultur und wie ist ihre
Friithgeschichte mit Listen und Rankings verflochten? Zur Frage des Beginns
populdrer Kultur gibt es in der Wissenschaft sehr unterschiedliche Antwor-
ten, die meist in einem grofBen Zeitraum von 1850 bis 1950 (vgl. Hecken
2010: 2191t.) liegen. Da ich Listen und Rankings als konstituierende Ele-
mente von Populdrkultur einschétze, mochte ich die Entstehung erster popu-
larkultureller Phénomene und Praxen in die zweite Hélfte des 19. Jahrhun-
derts legen. Selbstverstindlich sind diese Phanomene und Praxen verbunden
mit medialen Innovationen der Speicherung und Distribution von Ton und
Bild sowie der Entstehung eines industriellen Massenbuchmarktes oder der
Entwicklung neuer Ausdrucksformen, wie dem Comic. Bei populédrkulturel-
len Listen und Rankings aus dieser Zeit stechen insbesondere die Bestseller-
listen hervor, die als Seismographen des so gennannten >Massenge-
schmacks« gelten. Mit diesem Begriff werden sie zumindest von einem Teil
der Wissenschaft adressiert. Dokumentiert wird der »Massengeschmack«
beispielsweise in verdffentlichten Bestsellerlisten. Die erste Bestsellerliste
fiir Biicher erschien in den 1890er Jahren in dem monatlichen Magazin » The
Bookman« in England und den USA (vgl. Miller 2000: 289; Korda 2001:
XVII). Der Begriff »Bestseller« ist auch erst in den 1880er Jahren nachweis-
bar. Die Erhebungsbasis waren zuerst wenige Buchldden und im Laufe der
Jahre entstand immer wieder eine kontroverse Debatte, inwieweit Bestsel-
lerlisten das Leseverhalten quantitativ abbilden konnen. Diese Verkaufsran-
kings beziehen sich spéter auch auf den Verkauf von Tontrdgern, wie bei-
spielsweise die Billboard Charts oder Blockbuster-Listen, die den Zuspruch
der Zuschauer zu aktuellen Filmen im Kino messen. Heute sind die rein
quantitativen Listen des 6konomischen Erfolgs populdrkultureller Produkte
feste Bestandteile populdrkultureller Praxen, in denen die Relevanz des
yMassengeschmacks« diskutiert wird. Sie sind wichtige Elemente und Anker
der Meta-Ebenen populérkultureller Auseinandersetzungen.

Wihrend Bestsellerlisten gut dokumentiert und erforscht sind, existieren
zu Kult- oder Fanlisten wenige historische Informationen oder Dokumente.
Bestellerlisten wurden in Zeitungen und Magazinen verdffentlicht. Dagegen
finden sich kaum Belege {iber die Entstehung von populdrkulturellen Listen,
die in nicht-dokumentierten Praxen zum Einsatz kamen. Eine These dieses
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Buches ist, dass mit dem Internet und der Entstehung von populérkulturellen
Austauschforen die Praxen der Bewertung, des Listen-Machens und -Nut-
zens zumindest dokumentierbar und sichtbar wurden. Damit kdnnen diese
Listen und Rankings wiederum in die Praxen der Populdrkultur leichter zu-
riickflieBen.

Bevor die Relevanz von Rankings und Listen ndher betrachtet werden
wird, sollen die Subjektkonstitutionen und sozialen Formationen erlautert
und untersucht werden, in denen Listen und Rankings eine Rolle spielen.
Diese Kontexte tragen entscheidend zur Einordnung von Listen und Ranking
in der Populdrkultur bei. Sie sind zentraler Bestandteil der Cultural Studies-
Forschung zur Populérkultur.






Subjektivierungen und soziale Formationen

Auf den ersten Blick erscheint der thematische Sprung von Listen und Ran-
kings in der Populérkultur zur Erorterung des Subjektbegriffs in den aktuel-
len kulturwissenschaftlichen Debatten iiber eine weite Distanz zu gehen. Im
Folgenden werde ich dennoch zeigen, dass es — mit der Perspektive auf po-
pulédrkulturelle Phdnomene — einen immanenten Zusammenhang zwischen
der Entwicklung bestimmter Subjektdiskurse und der steigenden Bedeutung
von Listen und Rankings gibt. Im zweiten Teil dieses Kapitels werden diese
Uberlegungen am Beispiel von Freundschaftsprozessen online ausgeweitet
auf die soziale Dimension der medialisierten Subjektivierungen in der Popu-
larkultur.

Beschreibt die Instabilitdt des Subjekts eine generelle Entwicklung der
Postmoderne, so zeichnet sich Populdrkultur gerade durch einen spieleri-
schen Umgang mit modernen Subjektkonstruktionen aus, so dass die popu-
larkulturellen Praxen ein wichtiges Element dieser Subjektkonstituierung ge-
worden sind. Subjektkonstitution und Identititskonstruktion werden in den
Cultural Studies als eng verflochtene Prozesse gesehen. Subjektivitit tragt
zu einem kohédrenten Personenverstidndnis bei, wéihrend Identitdtsprozesse
als emotionale innere Selbstbeschreibung sowie als soziale Beschreibung
von auflen funktionieren (Barker 2012: 220).

In seiner Betonung von Prozesshaftigkeit und von Agency schlie3t der
Subjektbegriff der Cultural Studies an die Subjektanalysen von Michel
Foucault an (Barker 2012: 238) wie dies Stuart Hall explizit formuliert:

»lch stimme Michel Foucault zu, dass die Herausforderung >nicht eine Theorie des
wissenden Subjekts, sondern vielmehr einer Theorie diskursiver Praxis ist« [(Foucault

1974: 15); R.A.]. Aus dieser Dezentrierung folgere ich nicht, >das Subjekt< aufzu-
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geben oder zu eliminieren, sondern es in seinen neuen, verschobenen oder dezentrier-

ten Positionen ins Paradigma aufzunehmen.« (Hall 2013: 168)

Die Beziehung zwischen den Subjekten und den diskursiven Praktiken wer-
den bei Hall mit der Frage nach der Identitét neu verhandelt. Deshalb setzt
Hall sehr stark auf die spateren Publikationen von Foucault zu den Techno-
logien des Selbst, in denen »die >Méchtigkeit« diskursiver Formationen nicht
ohne die Konstitution der Subjekte zu verstehen ist« (Hall 2013: 182). Aber
Hall dréngt weiter auf eine Starkung der Praxen der Subjektivierung und der
Identitétskonstruktion gegeniiber dem Foucaultschen Ansatz, indem »dieses
Verstindnis von der diskursiven und disziplinierenden Regulation mit einer
Erklarung der Praktiken der subjektiven Selbst-Konstitution zu ergénzen ist«
(Hall 2013: 182f.).

Die Prozesshaftigkeit sowie das Zusammenwirken von Handlungsfahig-
keit und Subjektkonstitution durch &ulere Faktoren ldsst sich aus der Per-
spektive der Cultural Studies insbesondere in der Populérkultur nachweisen.
Hierin liegt ein wesentlicher Unterschied zu den Untersuchungsfeldern von
Foucault, der viel iiber die politischen und wissenschaftlichen Diskursivie-
rungen des Subjekts und sehr wenig tiber Populdrkultur schreibt (Kellner
2005b: 140). Deren Prozesse sind fiir die Cultural Studies dennoch konstitu-
ierend: Populdrkultur basiert auf den Praxen der Subjekte. Zwar gibt es vor-
gefertigte Identititsangebote der Kulturindustrie, die zugleich immer auch
als emergente Phanomene der populdrkulturellen Praxen verstanden und als
Identitdtsmuster angeboten werden. Ohne Strukturen, welche die Agency der
Einzelnen ermdglichen, kann die Subjektkonstituierung nicht erfolgen. In
anderen Feldern der Gesellschaft wie der Politik, der Bildung usw. kdnnen
diese Muster normative Vorgaben des Staates oder eines Gesellschaftssys-
tems sein — wie es schon Williams aus der englischen Wortherkunft ableitet:
»a person under the dominion of a lord or sovereign« (Williams 1983 [1976]:
308). Die Frage nach Macht und Herrschaft stellt sich durch ihre Bedeutung
fiir die Subjekt- und Identititskonstruktion auch in der Populdrkultur, aber
den Praxen des Einzelnen bzw. seiner Vergemeinschaftung kommt dabei
eine grofere Bedeutung und Wirkungskraft zu.

Populédrkultur und Medien werden in den Cultural Studies immer als
Kontexte der Subjekt- und Identititsbildung verstanden. Ahnlich argumen-
tiert Andreas Reckwitz 2006 in seiner » Theorie der Subjektkulturen von der
biirgerlichen Moderne zur Postmoderne« (so der Untertitel seines Buches



Subjektivierungen und soziale Formationen | 45

Das hybride Subjekt), indem er explizit auf den Zusammenhang von Medien
und Subjektivierungspraxen aufmerksam macht. Eine seiner symptomati-
schen Beschreibungen widmet sich beispielsweise der »Zerstreuung des
Subjekts im Medium des Audiovisuellen« (Reckwitz 2006: 382ff.). Statt
seine These eines »hybriden Subjektes« in einer Abfolge unterschiedlicher
Subjekttypen seit dem romantischen biirgerlichen Subjekt zu iibernehmen,
mochte ich auf Basis des Cultural Studies-Ansatzes eine Gleichzeitigkeit von
mindestens zwei Subjekttypen feststellen. Dieses doppelte Subjekt ist viel-
leicht nur als medialisiertes konstruier- und erfahrbar. Eine Seite dieses dop-
pelten Subjektes bildet weiterhin das biirgerliche Subjekt seit dem 18. Jahr-
hundert (Reckwitz 2006: 109), das weiterhin eine wichtige Rolle in unserer
Gesellschaft und ihren Bedeutungshorizonten spielt. Die andere Seite ist das
verteilte, zersplitterte Subjekt, das sich in den Datenbanken von staatlichen
wie populérkulturellen Institutionen wiederfindet. Der Status dieses doppel-
ten Subjektes erscheint immer prekédr und medialisiert; beide Seiten werden
paradoxerweise idealisiert und in medialen Strukturen manifest.*

In den folgenden Analysen sehe ich demnach gleichzeitig zwei konstitu-
ierende und doch gegensitzliche Prozesse der Subjektivierung am Werk:
Zum einen wird ein kohérentes Subjekt angestrebt, das sich unter anderem
iber seine Handlungsféhigkeit definiert; zum anderen verteilen sich Subjekt-
fragmente gerade in populdrkulturellen Praxen und ihren Medialisierungen.

DAS DOPPELTE SUBJEKT: MEDIALISIERUNG
EINER SUBJEKTKONSTITUIERUNG

Das Subjekt wird in postmodernen Theorien durchgehend als eine Vielheit
gefasst: Es kann fragmentiert (Hall 2004), hybrid (Reckwitz 2006), paradox
(Hauskeller 2000) und noch vieles mehr sein. Die Perspektive auf grofere
Gesellschafts- und Zeitrdume wie die Moderne oder Postmoderne lésst das
Subjekt, die Subjektivierung oder die Subjektkultur modellhafter und iiber-
schaubarer erscheinen. Sollen Epochen, Episteme oder soziale Formationen

4  yInformation machines — newspapers, magazines, television, radio, the Internet —
constitute the discourses that (in)form subjects as participants in culture.« (Poster
2007: 119)
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gegeneinander abgegrenzt oder miteinander verglichen werden, leisten die
Analysen der jeweiligen Subjektmodelle wichtige Verallgemeinerungen und
schaffen grof3flachige Vergleichsebenen. Dagegen sind die alltdglichen Mik-
ropraxen der Subjektkonstruktion haufig nur partikuldr oder widerspriichlich
erfassbar. Die Elemente eines Subjektmodells sind beispielsweise bei der
vielfdltigen Rezeption von Medien nicht trennscharf auffindbar. Dies fiihrt
zu langwierigen medienwissenschaftlichen Debatten {iber aktive und passive
Rezeptionshaltungen beim Medienkonsum (vgl. Ang 1996). Unbestreitbar
bleibt in diesem Spektrum heterogener Sichtweisen der Subjektkonstitution
durch mediale Mikropraxen, dass es zu einem Austausch zwischen den An-
forderungen und Moglichkeiten von medialen Formen und den beteiligten
Subjekten kommt.

Die Cultural Studies bemiihen sich die subjektpragenden Prozesse von
Medien kleinteilig als Identitdtskonstruktionen zu analysieren. Mit dem hier
vorgeschlagenen Modell des doppelten Subjekts wird an einer Briicke zwi-
schen allgemeinen Subjektdiskursen und den spezifischen Wirkungsebenen
von Listen und Rankings gearbeitet. Damit werden neben der Bedeutungs-
generierung auch mediale Strukturierungen und Formierungen in die Sub-
jektivierungsprozesse einbezogen. Durch die gleichzeitige Realisierung
zweier Subjektmodelle im Mediengebrauch konnen erst Effekte wie bei-
spielswiese das Vergniigen der Nutzerinnen und Nutzer von datenbankba-
sierten Medienformen wie Plattformen erklért werden. An dieser Stelle pro-
fitiert der hybride und praxeologische Subjektbegriff der Cultural Studies
durch seine Ergidnzung iiber die medientheoretische Bestimmung der Logi-
ken eines Mediums — auch in Abgrenzung zu den Logiken der Subjektwer-
dung und -fragmentierung anderer Medien. Diese Medialisierung der Sub-
jektwerdung ldsst sich am Beispiel der Datenbank als medialisiertes Verfah-
ren zeigen, in denen Subjekte sich jeweils als ein doppeltes konstituieren.

In den Uberlegungen zu Datenbanklogiken wird deshalb das Modell ei-
nes doppelten Subjektes in unterschiedlichen medialen Formen verfolgt wer-
den. Zuerst werden Subjektdiskurse aus der Datenbankgeschichte gegenei-
nander abgewogen, um dann an Medienbeispielen zu zeigen, wie sich das
doppelte Subjekt jeweils in bestimmten Medienkontexten konkretisiert. Die-
ses libergreifende Modell eines doppelten Subjektes schlieit an ein von
Adelmann und Winkler entwickeltes Konzept der kurzen Handlungsketten
und der Subjektkonstitution in Computerspielen an (Adelmann/Winkler
2010), das den Ausgangspunkt fiir eine Ubertragung des Konzepts auf alle
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populérkulturellen Praxen bietet. Denn im Zusammenspiel von medieniiber-
greifend eingesetzten Datenbanklogiken und konkreten medialen Formen
préasentiert sich ein Grundmodell, das meines Erachtens iiber die Subjekt-
konstituierung in Computerspielen hinausgeht und fiir das Gegenstandsfeld
von Rankings und Listen in der Populdrkultur relevante Kriterien der Sub-
jektkonstituierung beschreibt.

Die Uberlegungen von Adelmann und Winkler zur Subjektkonstituie-
rung in Computerspielen zielen zuerst gegen Konzepte der Interaktivitit als
zentrale Merkmale des digitalen Spielens und fiir einen im Computerspiel
erfahrenen, subjektzentrierten Handlungsbegriff (Adelmann/Winkler 2010:
99f.). Interaktivitét wird beispielsweise in einem Beitrag von Katie Salen und
Eric Zimmerman zum Handbook of Computer Game Studies zu dem Bestim-
mungs- und Differenzmerkmal des Computerspiels als Medium: »it [inter-
activity; R.A.] pretty much completely defines the game medium.« (Sa-
len/Zimmerman 2005: 70)

Entgegen dieser weitverbreiteten Auffassung stellen Adelmann und
Winkler einen Zusammenhang zwischen einem kohdrenten Subjekt und der
Computerspielerfahrung durch die Handlungsfahigkeit oder Agency als
Zentrum des biirgerlichen Selbstverstindnisses her. Die verbindenden Ele-
mente sind hierbei die kurzen Handlungsketten in Computerspielen, die ein
kohérentes und handlungsméchtiges Subjektmodell bereitstellen. Insbeson-
dere First Person Shooter, Bewegungs- oder Actionspiele erfordern und er-
moglichen der Spielerin oder dem Spieler schnelle Handlungsabfolgen, da
ein unmittelbares Verhéltnis von Aktion und Reaktion im Computerspiel
hergestellt werden kann.’ Im Gegensatz dazu stehen die Subjekterfahrungen
der (Selbst-)Disziplinierungen in der modernen Gesellschaft. Handlungs-
méchtigkeit und Agency werden im Laufe des »>Zivilisationsprozesses< ge-
bremst, verzogert und — wie Norbert Elias zeigt — in Biirokratien oder Fi-
nanzsysteme ausgelagert, die spontane Affekte, Triebe, Aktionen in lange
Handlungsketten und -netze umwandeln (Elias 1976 [1939], 348ff.). Diese
langen Handlungsketten verteilen und fragmentieren die Subjekte in die Pro-
zesse einer ausdifferenzierten Gesellschaft, in der Akten, Identifizierungs-
techniken, Verwaltungsprozesse, Institutionen oder Datenbanken die verteil-

5 »Computerspiele reagieren auf die Eingaben der Nutzerinnen und Nutzer direkt
und unmittelbar. Auf jede (zuldssige) Eingabe folgt eine Reaktion des Spielpro-
gramms [...].« (Klimmt 2008: 8)
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ten Subjekte und ihre Handlungsméchtigkeit organisieren. Computerspiele
und dariiber hinaus Populdrkultur stellen das kohérente und handlungsfahige
Subjektmodell zumindest in Teilen weiter zur Verfiigung. Auf dieser Hand-
lungsfahigkeit oder Agency im populdrkulturellen Kontext bestehen insbe-
sondere die Cultural Studies (Winter 2009: 205). Diese Kontextualisierung
von Agency betont Grossberg: » Agency can only be described in its contex-
tual enactments. Agency is never transcendent.« (Grossberg 1992: 123)

Vor diesem Hintergrund des Zusammenhanges zwischen Agency und
Populérkultur lésst sich aus der Geschichte der Datenbanken heraus die dis-
kursive Dichotomie zwischen dem kohidrenten und dem verteilten Subjekt
exemplarisch vorfiihren. Die Datenbank ist fiir digitale Listen und Rankings
eine grundlegende mediale Voraussetzung und — wie sich spiter noch zeigen
wird — in Kombination mit Plattformen, Apps und Web Sites ein »Schau-
platz< des Zusammentreffens von medialen Formen und populérkulturellen
Praxen. Im Datenbankdiskurs®, der im Folgenden an exemplarischen ein-
flussreichen Texten erortert wird, findet sich die zuvor schon thematisierte
Dichotomie wieder: Das biirgerliche, kohdrente und handlungsméchtige
Subjektmodell trifft auf das verteilte und fragmentierte Subjektmodell der
Postmoderne. Beide Subjekttypen lassen sich in den Modellen und Praxen
des Datenbankdiskurses wiederfinden.

Dieser Widerstreit von Einheit und Zerstreutheit des Subjekts, der die
Handlungsféhigkeit unmittelbar wiederherstellt oder zumindest die zeitliche
Dehnung und Zerlegung einzelner Handlungsschritte zuriicknimmt (Adel-
mann/Winkler 2010: 106), ermdglicht und entzieht im Datenbankdiskurs
Handlungsféhigkeiten, die beide Seiten des doppelten Subjektes unterstiit-
zen. Im Datenbankdiskurs wird einerseits ein verteiltes, vernetztes und un-
sichtbares Subjekt produziert, andererseits kann die Nutzerin oder der Nutzer
der Datenbank sich als autonomes und handlungsfahiges Subjekt konstituie-
ren. Dieser Widerstreit zwischen zwei Subjektmodellen — dem kohérenten
Subjekt und dem zerstreuten, vermittelten Subjekt produziert das Vergniigen
und die Lust, welche die Nutzung von Datenbanken bzw. ihren Back-End-
Représentationen wie Computerspieloberfldchen, Social Network Sites oder

6 Der Datenbankdiskurs wird hier an einflussreichen Publikationen exemplarisch
nachgezeichnet, weil nur das vorgeschlagene Modell eines doppelten Subjektes
hergeleitet werden soll. Eine umfassende Darstellung des Datenbankdiskurses
findet sich zum Beispiel bei Burkhardt (2015).
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Video-On-Demand-Plattformen in verschiedenen medialen Kontexten aus-
zeichnet. Diesen Gewinn an Vergniigen verstehen die Cultural Studies als
einen Effekt der Handlungsfahigkeit des Subjektes, die es in populdrkultu-
rellen Praxen auch in Auseinandersetzung mit kulturindustriellen Subjekti-
vierungsangeboten finden kann. Als ein zum Teil planbarer und zum Teil
ungeplanter Effekt ist die Produktion von Vergniigen als ein Automatismus
zu verstehen, der auf emergente Phdnomene wie Vergniigen oder Lust im
Zusammentreffen von medialen Inhalten und Formen sowie den Nutzungs-
praxen zielt. Im ethnographisch ausgerichteten Zweig der Cultural Studies
werden analoge Prozesse beobachtet. Beispielsweise fasst Johanna Dorer
den Erklarungsversuch zum Entstehen von Vergniigen und Lust in Ien Angs
Living Room Wars (1996: 170f.) folgendermalB3en zusammen:

»Macht miisse im Sinne von Foucault als dezentrales Krifteverhiltnis gedacht wer-
den, wo Mikroméchte der Publikumsaktivititen mit Makroméchten der kapitalisti-
schen Postmoderne interagieren, sodass Vergniigen bzw. Lust als Wirkung komplexer

Machtformationen verstanden werden kann.« (Dorer 2009: 115)

Damit wird letztlich ein Automatismus angenommen, der im Fall von Ang
mit komplexen Machtformationen bezeichnet wird. Die Losung der Entste-
hung des Vergniigens wird bei Ang in dieser Machtkonstellation und in einer
aktiven Bedeutungsproduktion des Publikums gesucht:

»the significance of the new audience studies should not be sought in their decon-
struction of the idea of the »passive audience«—that figure of an older, arguably mod-
ernist paradigm—>but in their exploration of how people live within an increasingly
media-saturated culture, in which they have to be active (as choosers and readers,
pleasure seekers and interpreters) in order to produce any meaning at all out of the

overdose of images thrown before us.« (Ang 1996: 11)

Mit dem Fokus auf das doppelte Subjekt im Datenbankdiskurs wird im Wei-
teren die Schnittstelle zwischen medialer Formierung und den Praxen der
Nutzerinnen und Nutzer weiter betont und mit einer stirkeren Gewichtung
der medialen Elemente in den Subjektivierungen der Fokus moglicher Er-
klarungsmodelle im Vergleich zu einem Cultural Studies-Zugang verscho-
ben.
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Subjektivierung in Datenbanken

Vor dem Hintergrund der These eines doppelten Subjektes verspricht die
Thematisierung von Subjektivierungen in Datenbanken gleichzeitig die Er-
hellung der Zusammenhénge bei der Subjektkonstituierung in Listen und
Rankings. Die Verbindung mit der Datenbankentwicklung und die eigene
Geschichte der Quantifizierungs- und Qualifizierungsutopien in Listen und
Rankings werden im Mittelpunkt der weiteren Uberlegungen stehen. Dazu
gibt es bisher nur vereinzelte medienwissenschaftliche Untersuchungen.
Beispielsweise stellt Lunenfeld (1999) den historischen Zusammenhang
zwischen Liste und Datenbank her, indem er die Datenbank als eine komple-
xere Auspriagung der Liste in Form von »grids of information, running in
rows and columns« (Lunenfeld 1999: 31) beschreibt. Diese Komplexitét
wird dann nach Lunenfeld (1999: 32) wieder in Ergebnislisten und deren
medialen Représentationen reduziert, um sie fiir die Nutzerinnen und Nutzer
tiberschaubar und erfassbar zu machen. Damit konstatiert er Listen als me-
diale Ausgangsordnungen in Datenbanken, deren einzelne Listenelemente
durch Verkniipfungen wie beispielsweise relationale oder objektorientierte
Verkniipfungsprozesse miteinander in Beziehung gebracht werden. Die Er-
gebnisse dieser Verkniipfungen kénnen wiederum als Komplexitatsreduk-
tion am Back-End als Listen ausgegeben werden. Verkiirzt konnte eine
Funktion von Datenbanken dadurch beschrieben werden, dass aus Datenlis-
ten durch Verkniipfungen und Algorithmen Ergebnislisten produziert wer-
den.

Schon frithe Datenbankutopien entwickeln Vorstellungen fiir eine listen-
formige Indizierung und Hierarchisierung von Wissensbestinden. Diese
Utopien beziehen sich vor allem auf die Erfassung wissenschaftlicher, poli-
tischer, gesellschaftlicher oder wirtschaftlicher Wissensbereiche als Daten-
bestdnde. Trotzdem sind diese frithen Utopien auf populédrkulturelle Listen
und Rankings iibertragbar, weil sie in Verbindung mit dem Modell des dop-
pelten Subjekts in der Populdrkultur spezifische Probleme der Subjektivie-
rung und die Krise des handlungsméchtigen Subjekts verdeutlichen.

Erste Vorgeschichten zur Indizierung und Hierarchisierung von Wissen
werden durch Cornelia Vismann (2000) und Markus Krajewski (2007) mit
der Liste und der Tabelle geschrieben. Listen und Tabellen werden dabei als
Medien der Informations- und Wissensproduktion und als Vorldufer der Da-
tenbank seit dem 17. und 18. Jahrhundert dargestellt: » Listen programmieren
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die Entstehung von Akten« (Vismann 2000: 22) und Krajewski erklért die
Geschichte der Tabelle zum »pragenden Paradigma der elektrischen Daten-
verarbeitung« (Krajewski 2007: 38).

Wiéhrend Listen und Tabellen fiir statistische Aufschreibesysteme ste-
hen, zieht mit der Datenbankentwicklung ab Mitte des 20. Jahrhunderts die
Utopie einfacher und dynamischer Ausgabeoptionen ein, in denen sogenann-
tes »Orientierungswissen« iiber die Eingabe in Datenbanken und die algo-
rithmische Weiterverarbeitung am Ende sichtbar gemacht wird. Mit der Ent-
wicklung von digitalen Computern ermoglichen relationale Datenbankmo-
delle und automatische Indizierung multiple Abfragen, die den Nutzerinnen
und Nutzern dann an der Oberfliche der Ausgabemedien die Ergebnislisten
préasentieren konnen.

Wie der Technikhistoriker David Gugerli (2007) zurecht feststellt, wurde
immer wieder die Computergeschichte als technischer Umbruch vom Ana-
logen zum Digitalen verkiirzt. Als Gegenbewegung zu dieser Konzentration
auf den technischen Umschwung vom Analogen zum Digitalen entstanden
eine Reihe von Ansdtzen zur Geschichte der Software, wie beispielsweise
der von Gugerli (2007) herausgegebene Zeitschriftenband zu Datenbanken,
Monographien zur Geschichte der Softwareindustrie (Campbell-Kelly 2004)
oder historische Analysen zum Computer als Regierungsmaschine (Agar
2003). Alle diese Untersuchungen weisen auf die Zentralitit des Datenbank-
modells fiir eine an Software orientierte Geschichte des Digitalen hin, die
sich nicht auf die scheinbar sichere Binaritét von analog und digital verlassen
kann. In diese Liicke sto3en auch die Interventionen der Software Studies,
die Software, Code, Algorithmen usw. als Gegenstdnde der kulturwissen-
schaftlichen Medienwissenschaften begreifen (vgl. Fuller 2008). Zentrale
Fragen nach der Bestimmung von Medien, nach dem Verhiltnis von Hard-
und Software, nach (kulturellen) Programmierungen/Formatierungen oder
nach Praxen und Bedeutungsgenerierungen stehen im Zentrum dieser An-
sdtze (vgl. Manovich 2013).

Softwaregeschichte beginnt dann nicht erst mit der technischen Imple-
mentierung eines digitalen Computers. Wie schon zuvor erwéhnt, schlieBen
Vismann (2000) und Krajewski (2007) Listen und Tabellen als Medien der
Informations- und Wissensproduktion und als Basis der Datenbank mit den
Regierungstechnologien des modernen Staates zusammen, wie sie in Form
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der »Polizey«’ als Agentur der Disziplinargesellschaft seit dem 17. und 18.
Jahrhundert entwickelt werden (Foucault 1977: 276). Diese Zusammen-
hinge von préadigitaler und digitaler Datenverarbeitung sowie der medialen
Produktion von neuen Subjektmodellen betonen die Relevanz des universel-
len Einsatzes von digitalen Datenbanken fiir die Subjektivierungsangebote.

An diesen Diskurs um die Datenbank als Element von Subjektmodellen
und anderen Formen der Subjektkonstituierung schlieft Mark Poster 1995 in
seinem Buch The Second Media Age an. Posters Ansatz leistet einen span-
nenden Beitrag zur Subjekt- und Identitatskonstruktion in der Populérkultur,
da er sowohl an die foucaultschen Diskursanalysen als auch an Cultural Stu-
dies-Modelle zur subjektiven Agency in Subjektmodellen der Neuzeit an-
schliet. Dadurch werden seine Thesen zu einem wichtigen Zwischenschritt
in Bezug auf meine Analyse des Modellcharakters des doppelten Subjekts.
Generell sieht er die Subjektkonstituierung in der postmodernen Medien-
landschaft als duBerst komplex an: »Postmodernity or the mode of informa-
tion indicates communication practices that constitute subjects as unstable,
multiple and diffuse.« (Poster 1995: 32)

Die Datenbank ist fiir Poster ein neuer Diskurs und eine neue Praxis, die
im sozialen Feld operiert und dadurch die Konstitution des Subjektes rekon-
figuriert.® Poster schitzt die Handlungsféhigkeit der Subjekte ganz im Lichte
von Foucaults frithen Arbeiten als gering ein.” Dennoch kann er fiir die po-
pulérkulturelle Nutzung von Datenbanken einen fruchtbaren Ansatz liefern.
Poster mochte iiber die marxistische und liberale Kritik an Datenbanken hin-
ausgehen, die zwar Datenbanklogiken in ihre Ansitze integrieren konnen,
ohne aber aus ihrer jeweilig spezifischen Sicht die fundamentalen histori-
schen Verdnderungen durch Datenbanken zu erfassen. Gerade in Bezug auf
das verteilte, fragmentierte Subjekt sieht Poster einen Zusammenhang mit
der Entwicklung von Datenbanken: »through the database alone, the subject

7  »Mit ersten wohlfahrtsstaatlichen Programmen der >Polizey« reagiert man auf die
Bedrohung der 6ffentlichen Ordnung durch nicht-integrierte und exkludierte Ele-
mente und konstruiert diese als »Arme« und »Kranke«, >Kriminelle< und »Wahn-
sinnige<.« (Angermiiller/MaeBe 2015: 65)

8 »Critical social theory must explore [...] the relation of databases to the cultural
issue of the constitution of the subject.« (Poster 1995: 79)

9 Poster bezieht sich dabei unter anderem auf Uberwachen und Strafen (Foucault
1977).
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has been multiplied and decentered« (Poster 1995: 88). Das in den Daten-
bankstrukturen verteilte Subjekt wird in Posters Ansatz — in Anlehnung an
Althussers >ideologische Staatsapparate< — als kohdrentes Subjekt »angeru-
fen<, ohne dass diese »Anrufungc« stabilisierend wirken kdnnte: »the subject
as coherent, stable, rational center is refuted by heterogenity, dispersion, in-
stability, multiplicity.« (Poster 1995: 90f.) In diesem Zitat deutet sich schon
eine Anschlussmoglichkeit fiir das Modell des doppelten Subjekts an, auch
wenn Poster stiarker die Widerspriichlichkeit und die Gegensétze zwischen
einem kohérenten und einem verteilten Subjekt in den Vordergrund stellt.
Wie schon erwéhnt, beginnt Poster seine Ausfiihrungen mit einer Kritik
marxistischer und liberaler Deutungen von Datenbanken. Der Marxismus
betrachtet nach Poster die Datenbank nur als eine Ausweitung der
Machtsphire grofler Firmen und der Liberalismus flirchtet mit der Daten-
bank um die Privatsphire der Biirgerinnen und Biirger, die durch die Erfas-
sung personlicher Daten in staatlichen oder wirtschaftlichen Datenbank-
strukturen eingeschrankt wiirden (Poster 1995: 78f.). Beide von Poster kriti-
sierten Sichtweisen existieren bis heute vor allem in der publizistischen De-
batte um Datenbanken, wie es in den so genannten »leaks« und ihrer journa-
listischen Aufbereitung der letzten Jahre beobachtbar ist (vgl. Fuchs 2014).
Diese publizistischen Sichtweisen verkennen aber nach Poster die eigentli-
che diskursive Sprengkraft der Datenbank. Durch die Implementierung von
Datenbanken verschwindet das biirgerliche Konstrukt der Trennung zwi-
schen Offentlichem und Privatem, und damit verschwindet die biirgerliche
Privatsphire; die Subjekte nehmen — so Posters Fazit — groftenteils unbe-
wusst und mit geringem technischem Aufwand an ihrer Uberwachung und
Kontrolle lustvoll teil. Das Unbewusste und Automatisierte der »Anrufung<
in diesem Subjektmodell bezieht Poster auch auf die Datenbankerstellung:

»Interpellation by database is a complicated configuration of unconsciousness, indi-
rection, automation, and absent-mindedness both on the part of the producer of the
database and on the part of the individual subject constituted by it.« (Poster 1995: 90)

Damit beschreibt Poster einen Automatismus der Subjektivierung, der in Da-
tenbanken und den kontextuellen Praxen ablduft, so dass Subjekte sogar in
Abwesenheit »angerufen< werden kénnen.

Die Datenbank wird somit als diskursive Formation beschrieben, die ein
produktives Element der Normalisierungsstrategien im modernen Staat und
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Wirtschaftssystem ist. Poster gewichtet stiarker die disziplinargesellschaftli-
chen Seiten des Datenbank-Diskurses. Trotzdem betont er gleichzeitig, dass
in diesen diskursiven Formationen das Subjekt vervielfacht und dezentriert
wird. Durch die Eingaben von Subjektpartikeln in vielerlei Datenbanken und
durch den Aufbau relationaler Strukturen werde das Subjekt zudem objekti-
viert. Damit kann es als verstreutes Subjekt erneut aufgerufen und in seiner
Abwesenheit wiederholt »angerufen< werden. Bewusst setzt sich Poster von
der direkten »Anrufung< des Subjekts in der Disziplinargesellschaft etwas ab
und sieht die Subjektprozesse zuerst einer Beobachtung entzogen. Im (unbe-
wussten) Schreiben der Datenbankeintrdge wird das Subjekt bei Poster au-
Berhalb der Sichtbarkeit und damit aulerhalb der Reichweite von liberalen
oder marxistischen Subjektansdtzen verortet.

Insofern laufen wichtige und zugleich automatisierte Prozesse der Sub-
jektivierung im Back-End der Datenverarbeitung einer Datenbank ab. Da-
tenbanken bilden bei quantitativen Listen und Rankings im Internet die tech-
nische Grundlage, das unsichtbare Back-End. Auf Basis der vorhergehenden
Uberlegungen zur Subjektbestimmung kénnen nun die Subjektpositionen
und -logiken in den diskursiven Formationen des Internets naher betrachtet
werden.

Im Anschluss an Foucaults Uberlegungen zu Gouvernementalitit als
Uberlebensstrategie des Staates (Foucault 2003: 822) wird die Datenbank bei
Poster als diskursive Formation beschrieben, die zugleich Instrument der
Normalisierungsstrategien im modernen Staat und Medium neuer Verteilung
von Handlungsmaéchtigkeit an die Subjekte ist. Gouvernementalitét verweist
bei Foucault auf »unterschiedliche Handlungsformen und Praxisfelder, die
in vielfaltiger Weise auf die Lenkung und Leitung von Individuen und Kol-
lektiven zielen« (Lemke 2014: 260). Zentrales Interesse Foucaults war es,
mit dem Begriff »Gouvernementalitét« der »Institutionalisierung staatlich-
rechtlicher Formen in ihrer Beziehung zu historischen Subjektivierungsmodi
nachzugehen« (Lemke 2014: 261). In Erweiterung von Foucaults Ansatz
konnen Datenbanken als »Techniken des Regierens« (Foucault 2003: 821)
verstanden werden, die auf der Mikroebene das Scharnier zwischen media-
len Formen und Subjektivierung bilden.!® Die Effekte dieser diskursiven

10 Mediale Formen konnten als Elemente der komplexen »Form der Macht«
(Foucault 2003: 820) hinzutreten, die unter anderem wiederum spezifische » Wis-
sensformen« (Foucault 2003: 821) inkludiert.
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Formationen resultieren in einer Vervielfachung und Dezentrierung des Sub-
jekts und riicken es somit auflerhalb der Sichtbarkeit und des Zugriffs durch
die einzelnen Individuen, deren Merkmale einzeln in die Datenbank einge-
geben werden. Die Prozesse der Subjektzerstreuung verschwinden in den
Datenbankstrukturen, deren Oberflichen dadurch wiederum ein kohédrentes
Subjekt erscheinen lassen kdnnen.

Posters Ansatz ldsst sich im Anschluss an seine Thesen zum fragmentier-
ten Subjekt in Datenbanken fiir die doppelte Subjektpositionierung in Ran-
kings und Listen produktiv machen, indem das Modell des kohéarenten, hand-
lungsmichtigen Subjekts im Diskurs der Datenbank nicht vollig aufgeldst
wird. Das biirgerliche Subjekt bleibt neben dem verteilten, in dem in den
Datenstrukturen verschwindenden Subjekt bestehen, indem es beispiels-
weise mit dem Front-End der Datenbanken unter Mithilfe von Nutzerinnen
und Nutzern konstruiert wird. Im Back-End findet die Zerstreuung der Sub-
jektpartikel in den Listen, Tabellen und Datenbankobjekten statt, die im
Front-End — wie beispielsweise von Social Media Networks und den damit
verbundenen Praxen der Identitdtsgewinnung — zusammengesetzt werden.
Die beiden Subjektivierungen — Back- und Front-End — miissen nicht auf
dasselbe Subjekt hinauslaufen, sondern etablieren jeweils unterschiedliche
Prozesse. Deshalb ist es sinnvoll, von einem doppelten Subjekt zu sprechen,
das zudem gleichzeitig in seiner Medialisierung und seinen Praxen existieren
kann. Die beiden Seiten des doppelten Subjekts schlielen sich nicht aus, son-
dern bedingen sich gegenseitig in den Subjektivierungsstrategien von daten-
bankbasierten medialen Formen.

Subjektpositionen und -logiken

Ausgehend von Poster liegt im vorgeschlagenen Modell eines doppelten
Subjektes die Koexistenz von kohédrentem und verteilten Subjektmodellen
vor. Diese Koexistenz kann an einigen paradigmatischen beziechungsweise
visiondren Texten aus der Anfangszeit der Datenbanken nachgezeichnet
werden, sodass sich das doppelte Subjekt schon in exemplarischen, histori-
schen Texten des Datenbankdiskurses wiederfinden lasst. Dieser geschicht-
liche Umweyg ist fiir das weitere Verstindnis des Modells eines doppelten
Subjektes in Bezug auf Listen und Rankings notwendig, da der Datenbank-
diskurs und seine Subjektivierungsformen wichtige Grundlagen fiir das Ver-
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stdndnis von populédrkulturellen Verwendungen dieser Ordnungsprinzipien
liefern. Auf diese Verbindung werde ich spater noch zuriickkommen.

Ein zentraler Text in der Geschichte der Datenbanken ist sicherlich der
Essay As we may think von Vannavar Bush aus dem Jahr 1945, auf den viele
der danach folgenden Uberlegungen zu digitalen Datenbanken oder Hyper-
text griinden (vgl. Burkhardt 2015: 11f)). Als Ausgangspunkt konstatiert
Bush eine neue Uniibersichtlichkeit in der Welt der Wissenschaft, die durch
die Wissensexplosion im Zusammenhang der mit Entwicklung von Wissen-
schaft und Industrie wahrend des Zweiten Weltkriegs entstanden ist:

»The summation of human experience is being expanded at a prodigious rate, and the
means we use for threading through the consequent maze to the momentarily im-

portant item is the same as was used in the days of square-rigged ships.« (Bush 1945)!!

Bush problematisiert eine qualitative Differenz zwischen den kiinstlichen In-
dizierungssystemen und den Leistungen des menschlichen Geistes — also
zwischen den medialen Formen und kognitiven Strukturen. Er sieht die ver-
teilte Struktur der Wissensproduktion als ein Hindernis, das nur iiber die Me-
dialisierung des Wissens in einer Maschine namens »Memex« {iberwunden
werden kann:

»A memex is a device in which an individual stores all his books, records, and com-
munications, and which is mechanized so that it may be consulted with exceeding
speed and flexibility.« (Bush 1945)

Das »Memex« ist ein mit den zeitgendssischen Techniken von Mikrofilm
und Projektionsbildschirmen ausgestatteter Schreibtisch, der iiber eine Tas-
tatur und weitere Bedienkndpfe verfligt:

»On the top are slanting translucent screens, on which material can be projected for
convenient reading. There is a keyboard, and sets of buttons and levers. Otherwise it
looks like an ordinary desk.« (Bush 1945)

11 Der Text von Bush wird von der Zeitschrift Atlantic Monthly nur als digitale Ar-
chivversion ohne Seitenzahlen angeboten, die deshalb bei den folgenden Zitaten
aus dem Text leider fehlen (siehe http://www.theatlantic.com/magazine/ar-
chive/1945/07/as-we-may-think/303881/ letzter Zugriff: 30.08.2021).
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»Memex« benoétigt in den Ausfiihrungen von Bush als Nutzerin oder Nutzer
ein handlungsfahiges Subjekt: die Wissenschaftlerin oder den Wissenschaft-
ler. Deshalb entwirft Bush seine Wunschmaschine »Memex«, die dem im
Mittelpunkt stehenden Subjekt die Moglichkeit gibt, eigene Pfade durch den
Informations- und Wissensdschungel zu schlagen. Diese Pfade sind in einem
externen Kodebuch festgehalten. Mit den Kodes werden jeweils Inhalte ein-
deutig miteinander verkniipft. Die Zentralitit des neugierigen Wissen-
schaftssubjekts fiir die Funktionen von »Memex« macht Bush deutlich, in-
dem er das Gedéchtnis des Nutzers oder der Nutzerin zum Memorieren der
haufig genutzten Codes einsetzt: »Frequently-used codes are mnemonic, so
that he seldom consults his code book.« (Bush 1945)

Bushs Vision basiert demnach auf einem handlungsfahigen Subjekt, das
weiterhin der Knotenpunkt komplexer werdender Wissensproduktion sein
kann und das durch Indizierungs- und Aufzeichnungstechniken sowohl seine
Agency erhilt, als auch allen Moglichkeiten des Wissenserwerbs assoziativ
sowie instantan nachgehen kann.!? Mit dieser Betonung von wissenschaftli-
cher Handlungsfahigkeit verliert Bush seine Problematisierung eines un-
iiberschaubaren Wissensberges (»mountain of research«) aus dem Blick:
»Das Ausgangsproblem Informationsiiberflutung und die technische Ant-
wort Memex klaffen eigentiimlich auseinander.« (Winkler 1997: 146)

Die Idee einer Datenbank wird bei Bush nur rudimentér entwickelt, da er
den Mittelpunkt der wissenschaftlichen Wissensproduktion weiterhin in der
neuzeitlichen Tradition eines schopfenden Subjekts beim Wissenschaftler
oder bei der Wissenschaftlerin sieht. Dass sein Vorschlag der Verteilung und
Vernetzung von Wissen in technische Strukturen diese Position erodiert und
mit dem Wissen auch dessen Subjekte verteilt werden, ist noch nicht in
Bushs Vision durchdacht. Folgerichtig tauchen Begriffe wie »Datenbank«
oder »database« in seiner Wissenschaftsutopie noch nicht auf. Sie finden erst
in den 1950er und 1960er Jahren in der Diskussion um Informationstechni-
ken Verwendung.!® Fiir die Frage der Subjektpositionierung und -definition

12 Das von Bush gegebene Beispiel fiir die Praxistauglichkeit von »Memex« ist eine
kulturhistorische Untersuchung zu Pfeil und Bogen.

13 Eine ausfiihrliche Problematisierung der Begriffsgeschichte der Datenbank ent-
wickelt Burkhardt (2015: 122-131). Fiir meine These, dass die Datenbank Ele-

ment einer diskursiven Formation ist, welche das doppelte Subjekt in den
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scheint eine weitere Vision zwanzig Jahre spéter von exemplarischer Bedeu-
tung zu sein:

»The original idea was to make a file for writers and scientists, much like the personal
side of Bush’s Memex, that would do the things such people need with the richness
they would want.« (Nelson 1965: 84)

Ted Nelson bezieht sich 1965 auf die »Memex«-Idee von Bush und stellt
eine eigene Konkretisierung mit seiner Idee eines Hypertextes vor. Nelsons
Hypertext-Projekt versucht noch stérker die aktive Nutzerperspektive einzu-
nehmen und soll fiir alle denkbaren Arten von Wissens- und Textproduktion
zur Verfiigung stehen. Sein Beispiel ist deshalb nicht die Wissenschaft, son-
dern vielmehr das Schreiben und die Autorschaft — und damit eine umstrit-
tene Subjektposition des postmodernen Diskurses. Der Prozess des Schrei-
bens wird nach Nelsons Auffassung bisher vollig falsch als Kombination von
Inspiration, Ausdauer und einer guten Gliederung verstanden. Stattdessen
charakterisiert er Schreiben als »Rearrangement« und »Reprocessing« (Nel-
son 1965: 87), in denen intellektuelle Handlungen wie Nachdenken, Neben-
einanderstellen, Ubertragen, Beurteilen und mechanische Handlungen wie
Kopieren, Uberschreiben, Umstellen aufeinandertreffen. Letztlich wieder-
holt Poster dieses Modell auf der Ebene des Diskurses um das doppelte Sub-
jekt, wenn er 2007 vom Einbetten des Subjektes in Datenbanken spricht: »it
[one’s self, R.A.] is embedded in (increasingly digital) databases. The self
[is, R.A.] constituted in these databases.« (Poster 2007: 129)

Im Gegensatz zu Poster betont Nelson die Funktion der Datenbanken bei
der Herstellung von auktorialer Kreativitét: »There is no correct way to use
the system« (Nelson 1965: 92) ist dabei seine Maxime. Das Subjekt bleibt in
der Figur der Autorin oder des Autors bei Nelson weiterhin ein kohérentes
und wird durch die Software des Hypertextes'* kontinuierlich als ein hand-
lungsmichtiges konzipiert. Bei Nelson ist aber schon die doppelte Struktur

alltdglichen Praxen der Nutzerinnen und Nutzer von datenbankbasierten Techno-
logien entstehen lésst, sind die Konflikte um den Begriff selbst erst einmal zweit-
rangig.

14 »Let me introduce the word >hypertext« to mean a body of written or pictorial
material interconnected in such a complex way that it could not conveniently be

presented or represented on paper.« (Nelson 1965: 96)
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des Subjektes stirker angelegt als bei Bushs »Memex«. Einerseits geht er
von einer vernetzten, verteilten Datenbankstruktur als technische Grundlage
und als mediale Form der Subjektivierung aus. Andererseits pladiert er fiir
die Agency eines kohdrenten Subjekts, das erst fiir Kreativitit der Daten-
bankprodukte sorgen kann. Das zentrale Element der Wissensstrukturierung
in Nelsons Hypertext-Modell ist die »Evolutionary List File« (Nelson 1965:
89). Erst wenn Wissensfragmente in der medialen Form von Listen vorhan-
den sind, kdnnen sie vom Subjekt verkniipft und gestaltet werden. Die »Evo-
lutionary List File« besteht aus »entries, lists and links« (Nelson 1965: 89).
Alle drei werden vom jeweiligen Nutzungssubjekt bestimmt, so dass nur eine
Struktur und die mediale Form der Liste bereitgestellt wird, aber die >krea-
tive« Arbeit bei der Nutzerin oder dem Nutzer bleibt.

Ein letztes und weiter fortgeschrittenes historisches Beispiel des Daten-
bankdiskurses zum doppelten Subjekt liefert die Rede von Charles W. Bach-
man bei der Verleihung des Turing Awards 1973. Die Bedeutung der Daten-
bankentwicklung in der Softwaregeschichte wird durch die Verleihung des
Turing-Preises an einen Datenbankpionier dokumentiert, der zudem in seiner
Rede einen tiefgreifenden Paradigmenwechsel behauptet:

»A new basis for understanding is available in the area of information systems. It is
achieved by a shift from a computer-centered to the database-centered point of view.«
(Bachman 1973: 654)

Bachman vergleicht die Umstellung von einer computerzentrierten Logik zu
einer datenbankzentrierten Logik in der Softwareentwicklung mit der koper-
nikanischen Wende von einem erd- zu einem sonnenzentrierten astronomi-
schen System. Fiir ihn modellieren n-dimensionale Datenbanken die Realitdt
einer Welt, die um die Sonne kreist und nicht umgekehrt. Der Programmierer
wird in Bachmans Modell zum Navigator'®, der einerseits zwar aus dem
Zentrum der Welt geriickt ist, aber andererseits den n-dimensionalen Daten-
raum der Datenbanken aktiv iiberquert:

»This revolution in thinking is changing the programmer from a stationary viewer of
objects passing before him in core into a mobile navigator who is able to probe and

traverse a database at will.« (Bachman 1973: 654)

15 So lautet der Titel von Bachmans Rede: » The programmer as navigator«.
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Mit dieser Metapher des Navigators wird eine Realitét, die dem Subjekt sei-
nen Platz als Mittelpunkt des Universums raubt, kombiniert mit einer Sub-
jektposition, in der sich das Subjekt iiber das Handeln (iiber das Navigieren)
definiert. Bei Bachman wiederholt sich das Modell im Diskurs der Daten-
banken in einer Variante des doppelten Subjekts: des dezentrierten Subjektes
und des mobilen handlungsméchtigen Subjektes. Ansonsten wird Mobilitét
haufig mit dem postmodernen nomadischen, verstreuten Subjekt in Verbin-
dung gebracht (Cresswell 2006: 421F.).

Ein Gegenspieler von Bachman war Edgar F. Codd, der in den 1970er
Jahren nicht den Programmierer als Navigator, sondern die Nutzerin und den
Nutzer als Subjekt der Datenbank in den Mittelpunkt stellt. In seinem
beriithmten Essay »A relational model for large shared databanks« lautet der
prognostische erste Satz: »Future users of large data banks must be protected
from having to know how the data is organized in the machine (the internal
representation).« (Codd 1970: 377) In gewisser Weise spricht er offen aus,
was ein entscheidendes Element der Datenbankkultur ist: Die Datenbank
wird als Blackbox entworfen, die automatisch ihre Subjekte produziert. Am
Front-End warb Codd dagegen fiir einen »truly casual user« und meinte
damit »for example a housewife who wants to make enquiries about this
week’s best buys at the supermarket.« (Codd zit. n. Gugerli 2007: 19)

Codds Modell einer relationalen Datenbank zielt mit den Worten von
David Gugerli auf ein »groBtmogliches Angebot an Deutungsautonomie fiir
eine zunehmend heterogene Nutzergemeinschaft« (Gugerli 2007: 20). Die
verteilte, vernetzte, unsichtbare Datenstruktur garantiert einerseits einen
komplexen Moglichkeitsraum, in dem weder Handlungsautonomie noch Ko-
héirenz enthalten ist und andererseits am Front-End die maximale Deutungs-
autonomie und Handlungsméchtigkeit flir die einzelne Nutzerin oder den
einzelnen Nutzer erzeugt wird.

Relationale Datenbankmodelle und automatische Indizierung ermogli-
chen multiple Abfragen, die den Nutzerinnen und Nutzern an der Oberfldche
allein die Ergebnislisten prasentieren. Haufig dienen Prozesse aus dem Ma-
nagement als Beispiel, denn durch die Ergebnislisten erhoffen sich die Fiih-
rungskréfte neue Erkenntnisse iiber die Produktivitét ihrer Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter. Die zentrale Subjektfigur relationaler Datenbanken war in
den ersten Jahrzehnten ihrer Entwicklung der handlungsméchtige »Mana-
ger«. Somit wurden die Datenbanksysteme flir den Einsatz in der Personal-
fiihrung konzipiert. Schon in Bachmans Rede wird die Effizienz eines Daten-
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banksystems fiir die Personalentscheidungen in groflen Unternehmen ge-
riihmt:

»The question of departments managed by each of these employees can be asked re-
peatedly until all the subordinate employees and departments have been displayed.
Inversely, the same data structure can easily identify the employee’s manager, the
manager’s manager, and the manager’s manager’s manager, and so on, until the com-

pany president is reached.« (Bachman 1973: 656)

Gugerli (2007) zitiert die in den Fachartikeln der 1970er Jahre erorterten ty-
pischen Beispielanwendungen fiir relationale Datenbankabfragen, welche
die gewonnene Handlungsmacht der Nutzerinnen und Nutzer hervorragend
dokumentieren. Die Abfragen lauten zum Beispiel: »Fire everybody on the
first floor« (Stonebraker et al. 1976: 191) oder »employees over 40 on the
first floor who earn more than their manager« (Stonebraker et al. 1976: 214).

Mit der relationalen Datenbanktechnik zementiert sich in den damaligen
Beispielen das Machtgefille in einem Unternehmen: Die Subjektposition
»Manager« hat Zugriff auf die in den Listen und Dateien der Datenbank ver-
teilten Arbeitssubjekte. Aber zumindest in der zweiten Abfrage des Einkom-
mensvergleichs miissen auch die Daten des Managers im Datenbanksystem
vorliegen. Neben der elitdren handlungsméchtigen Subjektposition »Mana-
ger« werden dessen Subjektinformationen in Form von Daten- und Listen-
eintragen langst auch in der Datenbank zerstreut und verwaltet.

Mit den exemplarischen Diskurspartikeln aus der Datenbankgeschichte
lasst sich Folgendes fiir die Frage nach der generellen Konstruktion eines
doppelten Subjekts zusammenfassen: Die digitale Datenbank wird sowohl
als Mittel der Wissensstrukturierung als auch als medialer Erfassungsmodus
spezifischer Subjektpositionen (wie Wissenschaftlerin, Autor, Mitarbeiterin
usw.) verstanden. In den vorgestellten programmatischen Schriften wird die
Operationalitdt der Datenbank aus zwei Perspektiven betrachtet. Erstens aus
der Perspektive der Verteilung von Subjekteigenschaften in Listen, Tabellen
und Daten am Back-End von Datenbanken. Diese Verteilung wird im Laufe
des Prozesses an die Mitwirkung der Nutzerinnen und Nutzer gekoppelt, in-
dem zum Beispiel iiber Eingabemasken die Subjektpartikel schon getrennt
und informationstechnisch weiter prozessierbar eingegeben werden. Zwei-
tens aus der Perspektive durch starke Subjektpositionen, welche durch die
mit der Verteilung, Prozessierung und den Ergebnissen in Datenbanken ge-
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wonnenen Handlungsspielrdume souveridn im Sinne der jeweiligen Kontexte
nutzen. Sowohl programmierende als auch nutzende Subjekte werden in die-
sen Datenbankdiskursen zu méachtigen Akteurspositionen innerhalb von Da-
tenbank- und Dateiverwaltungssystemen. Diese Subjektkonstruktionen agie-
ren im formalen Kontext der Software, die durch Komplexititsreduktion
(zum Beispiel mittels verkniipfter Listen) und durch Verfiigbarkeit von Wis-
sen die Handlungsfahigkeit angesichts komplexer Lagen erhalten soll. Wis-
senschaftlerinnen, Manager, Programmiererinnen oder Autoren sind die pro-
totypischen Beispiele in den programmatischen Schriften der Datenbankge-
schichte fiir diese Seite des doppelten Subjekts. Das Paradoxe liegt in der
Ermoglichung dieser kohdrenten Subjektpositionen durch die Aufteilung
und Zerstiickelung von Subjektpartikeln in den Strukturen der Datenbanken.

Ausgehend von dieser Grundkonstellation der Formation von Subjekt-
modellen in Datenbanken gilt es nun die spezifische Ausprigung des Mo-
dells des doppelten Subjekts in der Populdrkultur zu untersuchen. Die ent-
worfene »Basisversion« des doppelten Subjektes schlieft sowohl die Vertei-
lung von individuellen Eigenschaften, personlichen Merkmalen usw. als
auch die Verteilung von Wissensartefakten, medialen Produkten usw. in den
Datenbanken ein. Auf »Techniken der Profilerstellung« (Elmer 2004: 165)
im Marketing und Konsumentenerfassung lasst sich das Modell des doppel-
ten Subjekts ebenso beziehen wie auf die »dividuellen< Subjekte der Kon-
trollgesellschaft bei Gilles Deleuze: »Die Individuen sind »dividuell« gewor-
den und die Massen Stichproben, Daten, Mérkte oder »Banken«.« (Deleuze
1992: 258) Jenseits einer allgemeinen Gesellschaftsanalyse mdchte ich die
skizzierten Subjektmodelle in der Populédrkultur untersuchen, da dieser Kon-
text der Ausgangspunkt fiir die generelle Uberlegung zum Zusammenhang
von Datenbank und Subjektivierung ist. Gerade im populdrkulturellen Be-
reich sehe ich eine spezifische Produktivitit des doppelten Subjekts. Die
Subjektivierung wird hier nicht allein Top-Down aufgezwungen, sondern die
Identitétskonstruktionen basieren auf dem Spiel mit Subjektpositionen. Die
jeweiligen medialen Kontexte sind nicht alternativlose staatliche oder wirt-
schaftliche Vorgaben, sondern sie sind Teil von populdrkulturellen Praxen,
die mediale Grenzen iiberqueren sowie Elemente von Wahlfreiheit und akti-
ver Bedeutungsgenerierung besitzen.
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Subjektivierungen in der Popularkultur

Die Genese des doppelten Subjektes kann — wie im vorherigen Abschnitt
schon erdrtert — einerseits in Diskursen der Verwaltung, der Wissenschaft
und des Managements verfolgt werden. Andererseits mochte ich die These
weiterverfolgen, inwieweit die Populdrkultur ein fruchtbares Umfeld fiir
dhnliche Subjektivierungspraxen bereitstellt. In gewisser Weise finden die
auf den ersten Blick getrennten Gegenstandsfelder von Datenbanken und Po-
pulérkultur iiber die Subjektivierungs- und Identititsprozesse zusammen und
entwickeln eine produktive Néhe. Teilaspekte sind dabei auch die Transfor-
mationen der medialen Formen von Listen und Rankings sowie die Kommu-
nikationen {iber deren Produktion, Validitit und Verwendungsweisen durch
ihre Prozessierung in Datenbanksystemen. Mit ihrer Aufsplitterung und ste-
ten Reprozessierung ihres (fliichtigen) Wissens erfiillen diese popularkultu-
rellen Praxen schon die Erfordernisse einer Speicherung und Aktualisierung
in Datenbanken. Dass zuerst Datenbanken in Wissenschafts- und Verwal-
tungszusammenhéngen diskutiert und etabliert werden, liegt unter anderem
auch daran, dass die jeweiligen Hard- und Software-Systeme seit den 1960er
Jahren bis Mitte der 1980er so teuer waren, dass sie nur von staatlicher Seite
und groBen Unternehmen genutzt wurden. Mit der Popularisierung des In-
ternets als World Wide Web in den 1990er Jahren werden einfache Daten-
bankarchitekturen als grundlegende Struktur von Webseiten verwendet. Da-
mit treffen die Logiken von Datenbank und Populérkultur aufeinander und
entdeckenc« strukturelle Analogien, die zu einem produktiven Austausch und
zu einer Transformation von Populérkultur und ihren Praxen fiihren.

Durch die Datenbanklogiken des Internets sind seit den 1990er Jahren
Rezeptionsstrukturen der Populédrkultur auf Webseiten présent, die unter an-
derem vielfaltige Nischenkulturen zutage treten lieBen. Populédrkultur er-
reicht dadurch auf neue Weise eine andere >Sichtbarkeit<'® als vor dem In-
ternet. Neben der schon zuvor priasenten Strukturierung iiber Listen und Ran-

16 Unter >Sichtbarkeit< fasse ich im Foucaultschen Sinne mehr als das visuell Sicht-
bare. Damit ist eine Prdsenz im Diskurs gemeint. Nischenkulturen werden bei-
spielsweise in den 1990er Jahren in der Kulturwissenschaft intensiver beforscht.
Trotzdem verwende ich den Begriff »Sichtbarkeit« auch in Bezug auf die Mani-

festation oder Materialisierung von populdren Praxen im Internet.
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kings ist eine weitere Bedingung der >Sichtbarkeit< ihre statistische Wahr-
nehmbarkeit und ihre Thematisierung als Normalfall des Medienkonsums.

Anhand der Videoplattform iFilm ldsst sich die Entwicklung Ende der
1990er und Beginn der 2000er Jahre exemplarisch darstellen. Beispielhaft
steht iFilm!” fiir eine Reihe dhnlicher populirkultureller Internetplattformen,
die Videoclips und Kurzfilme kostenlos oder auch kostenpflichtig zuging-
lich machten. Somit ist iFilm gewissermallen eine der Vorgéngerplattformen
von YouTube. Sie wurde 1997 als Website fiir unabhéngig produzierte Kurz-
filme eingerichtet. Nach der Dotcom-Krise wurde iFilm in einer strategi-
schen Neuausrichtung als Plattform fiir jede Art von kurzen Videoclips ge-
offnet. 2005 war iFilm eine der meist besuchten Videoplattformen.'® Popu-
lare Videos wurden schon von Millionen Nutzerinnen und Nutzern gesehen,
die sich hdufig die Internetlinks per E-Mail zugeschickt haben (Fritz 2005).
Die Verfiigbarkeit und Sichtbarkeit von Videoclips war vor den Internet-
plattformen durch die Distribution iiber das Fernsehen und den Austausch
von Videokassetten stark limitiert. Videoplattformen ermdglichten in Kom-
bination mit der Digitalisierung der Videoproduktion neue Formen der Dis-
tribution von kommerziellem und privatem Videomaterial.

Die Datenbank- und Zugriffslogik von iFilm prisentiert andere Ord-
nungs- und Wissensverfahren als die klassische Présentation und Distribu-
tion audiovisueller Medien wie Film, Video und Fernsehen. Auf iFilm kon-
nen die Nutzerinnen und Nutzer ihre Filme hochladen und mit eigenen
Schlagwortern versehen, die wiederum — je nach ihrer Haufigkeit — als ei-
gene Kategorien am Front-End der Plattform auftauchen. Dadurch versam-
melt iFilm kurze Videoclips aus sehr unterschiedlichen kulturellen Kontex-
ten, deren Produktionsqualitdt grof3e Differenzen aufweisen. Das Spektrum
reicht von Film- oder Videospieltrailern iiber Fernsehereignisse bis zu Vide-
oproduktionen aus Fankulturen. Neben einer Vielzahl von klassischen Kate-
gorisierungen von audiovisuellem Material wie beispielsweise Genre bietet
iFilm eine Reihe von weiteren Zugriffslogiken an. Listen und Rankings de-
monstrieren eine Hierarchisierung des Datenbankbestands nach »Top 100«
oder »Most Popular«. Zusétzlich hiangt iFilm der traditionellen One-to-

17 Die urspriingliche Webadresse lautete »www.ifilm.net«. Seit 2008 existiert iFilm
und damit auch die Webseite nicht mehr.

18 So behauptet es zumindest der entsprechende Eintrag in Wikipedia https://en.wi-
kipedia.org/wiki/IFilm (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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Many-Distribution des Fernsehens nach, indem es die Moglichkeit des
Abonnements eines »Clip of the Day« anbietet oder redaktionell erstellte
Listen wie »Hot Picks« oder »Editor’s Favorites« zur Verfiigung stellt. Dazu
kommen inhaltlich organisierte wie zum Beispiel »Video Collections«.

Mit den Kanilen (»Channels«'®) auf iFilm wird zumindest auf der be-
grifflichen Ebene die Tradition der Fernsehkanéle weitergefiihrt. Diese Tra-
dition setzt sich spéter bei YouTube fort, das aktuell weiter auf die Organi-
sation des Angebots in Kanilen setzt. Kanile sind zwar auf den Internetplatt-
formen nicht an Empfangsfrequenzen oder Senderinstitutionen gebunden,
aber auf YouTube bilden sie auch Metakategorien wie Musik, Comedy,
Beauty & Fashion, Animation, Live oder 360-Grad-Videos.

Die Strukturierungslogiken auf Videoplattformen vervielféltigen sich im
Vergleich zum ausgestrahlten Fernsehprogramm, das zusétzlich einer zeitli-
chen Ordnung unterliegt. Die Bezeichnungen fiir die zwo6lf Kanéle auf iFilm
erscheinen auf den ersten Blick sehr willkiirlich und heterogen. Ein Teil der
Kanile fasst Videos unter dem Gesichtspunkt der gezeigten Inhalte zusam-
men (zum Beispiel: »Girls«). Andere Kanile werden tiber mediale Formate
(zum Beispiel: »Music Videos«) gebildet. Ebenso werden fiir die Einord-
nung in einen Kanal etablierte Genrebegriffe (zum Beispiel: »Comedy«) ver-
wendet. Durch Mehrfachzuteilungen entstehen entsprechende Redundanzen,
indem ein Video mehreren Kanilen zugeordnet werden kann.?° Neben diesen
Zugriffsmoglichkeiten stehen der Nutzerin und dem Nutzer weitere allge-
meine Funktionen wie eine Suchmaske oder die Moglichkeit des Browsing
offen.

Die Zugriffslogik des Browsing entfaltet sich erst in einem Durchgang
durch alle Hierarchieebenen des Ordnungssystems von iFilm. Beispiels-
weise 0ffnet sich unter der Kategorie »Shorts« ein weiteres Auswahlfenster.
In diesem Auswahlfenster sind weitere Unterkategorien wie »Latest«, »Best
of...«, »Classic Shorts«, »Horror«, »Star Wars« oder »Matrix« wahlbar.

19 »Channels« sind thematische oder mediale Kategorisierungen wie zum Beispiel:
Adrenaline, Anime, Comedy, Girls, Movies, Music Videos, Shorts, TV Clips, Vi-
deo Games, Viral Video, WarZone, World.

20 AufiFilm werden auf den Seiten der einzelnen Clips diese von weiteren Naviga-
tionshinweisen, Ordnungssystemen (die Videos lassen sich zum Beispiel schon
damals in Social Network Sites einbinden) und Wertungsmoglichkeiten (die im

Internet allgegenwartigen fiinf Sterne) fast verdrangt.
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Beim Klick auf »Star Wars« oder »Matrix« werden Fanvideos zu beiden
Spielfilmreihen angeboten. Dieselben Filme finden sich auf einer anderen
Hierarchieebene als Unterkategorien von »Shorts« wieder. Die Datenbank
der Videoclips von iFilm ist im Front-End der Web-Oberfldachen durch be-
wusst redundant gehaltene Zugriffsstrukturen représentiert, so dass neben
gezielter Suche oder dem Zugriff auf Listen und Rankings in den einzelnen
Kategorien auch die Praxis des Browsing durch Klicken durch die kategorial
verzweigten Meniistrukturen moglich ist.

Eine Besonderheit dieser frithen Internetplattform von Videoclips ist,
dass sie nicht nur die Zugriffszahlen der Nutzerinnen und Nutzer in Form
von »Top 100« einbinden, sondern auch semantische Praxen auf den Ober-
flichen der Plattform »sichtbar< machen. Die hohe Anzahl an Uploads der
Videoclips von Fans zu »Star Wars« oder »Matrix« bringt diese als seman-
tische Kategorie in die sichtbaren Meniikategorien auf iFilm. Das Umschla-
gen von Quantitét in Qualitdt bzw. Strukturgenerierung kann als Automatis-
mus verstanden werden (vgl. Winkler 2010: 52ff.), indem eine Ordnung aus
vielen einzelnen Akten von Fans entstehen, die sich zusammenschlie8en, Vi-
deoclips produzieren und austauschen. »Star Wars«, »LOTR« (Abkiirzung
fiir »Lord of the Rings«) oder »Matrix« erscheinen im zeitgendssischen Zu-
sammenhang von 2005 keine sonderlichen Uberraschungen des Umschlags
von Quantitét zur Strukturgenerierung der Zugriffslogiken, da diese Filmrei-
hen als Hollywood-Mainstreamprodukte zahlreiche Fans in der ganzen Welt
hatten. Trotzdem werden diese Fankulturen durch ihre audiovisuelle Kreati-
vitiat auf Plattformen wie iFilm nochmals »sichtbarer<. In Bezug auf die
»Sichtbarkeit< von Nischenkulturen liefern die Unterkategorien »Clayma-
tion« und »Lego« zu »Short Films« auf iFilm interessante Hinweise. Sie be-
zeichnen jeweils das Material, welches zur Herstellung von Animationsfil-
men verwendet wird. »Lego« verweist auf den Brickfilm, in dem Legofigu-
ren und -bausteine seit den 1970er Jahren von Amateuren oder Fans animiert
werden.?! Diese populirkulturelle Nischenkultur wird erst mit den Internet-
plattformen fiir ein gréBeres Publikum »sichtbar< und zu einer hiufig genutz-
ten Animationstechnik des Amateur- oder Fanfilms. Eigene Plattformen (wie
brickfilms.com) organisieren bis heute die Fangemeinschaft und den Aus-

21 Zur Medien- und Kulturgeschichte des Brickfilms existiert noch keine Publika-
tion, so dass diese Informationen aus einem kurzen Wikipedia-Artikel stammen:
https://en.wikipedia.org/wiki/Brickfilm (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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tausch der Videoclips und 2014 spielt der in Hollywood produzierte Brick-
film THE LEGO MOVIE (USA/Australien/Danemark 2014, R: Phil Lord/Chri-
stopher Miller) weltweit fast eine halbe Milliarde Dollar ein.

Datenbanklogiken und Zugriffsmoglichkeiten werden auf iFilm auspro-
biert und unsystematische Kategorisierungen, die durch Fanaktivitdten bis
zu den Kategorien des Ordnungssystems durchschlagen, werden zugelassen.
Dadurch ergeben sich extrem komplexe Wahlmoglichkeiten in der Rezep-
tion, die sich wiederum in einer weiteren Spezialisierung und Differenzie-
rung der Ordnungsstrukturen niederschlagen. Vollig gleichberechtigt stehen
dabei kategorial sehr unterschiedliche Ordnungsstrukturen wie Genre, quan-
titative Auswertungen, Nutzerbewertungen, Produktionsmerkmale, zuféllige
Auswahl, Vorlieben, Tagesaktualititen und Reihenfolgen in den Praxen der
Rezeption von iFilm nebeneinander. Folgerichtig begreift sich iFilm nicht
allein als eine Datenbank und Plattform fiir Videoclips und deren Aus-
tauschort. Neben der Anbindung an damalige Social Network Sites wie
MySpace lésst iFilm die personliche Kommentierung der Videos zu und
stellt ein User-Forum fiir Diskussionen iiber Rezeptionserfahrungen bereit.

Beim Vergleich der Plattform iFilm von 2005 mit YouTube 2021 fallen
die stirkere Einflussnahme der Fangemeinschaften auf das in die Datenbank
eingestellte Videomaterial und auf die Zugriffslogiken in populdrkulturellen
Praxen auf. Die Aktivitdten der Nutzerinnen und Nutzer beeinflussen bei
iFilm sehr viel stirker das Interface als bei YouTube und werden dadurch
ysichtbarer<. Die zugrundeliegenden Datenbanklogiken in Kombination mit
den Praxen der Nutzerinnen und Nutzer sowie die daraus resultierenden Lis-
ten und Rankings auf Internetportalen verfestigen temporér populdres Wis-
sen und machen es »sichtbar« als Teil einer Selbststrukturierung iiber soziale
Formationen wie Fans, Freundschaft oder Rezeption eines Medienangebots.
Das Wissen iiber die Konsumentinnen und Konsumenten — wie es in den
Profilingprozessen auf Plattformen generiert wird — deckt sich nicht mit dem
populérkulturellen Wissen, das aus vielen einzelnen Entscheidungen, wider-
spriichlichen Entwicklungen und medialen Strukturierungen stetig (re-)pro-
zessiert wird.

Listen und Rankings in der Populérkultur basieren gleichermaflen auf
den Operationen der zugrundeliegenden Datenbanken, die jeweils nur be-
stimmte Datensitze verarbeiten konnen und den populérkulturellen Praxen,
die empirisch den quantitativen Daten zugrunde liegen oder qualitative Wer-
tungen populdrkultureller Artefakte vornehmen. In diesem Kontext zeigt
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sich erneut, dass Listen medienhistorisch schon vor den Datenbanken eine
ordnende und machtausiibende Funktion innehaben: »Lists are managerial
devices [...] We use them to collect, classify, order.« (Tankrad 2006: 344)

Obwohl die populédrkulturellen Interessen und Wertungen der Nutzerin-
nen und Nutzer in den Datenbankstrukturen verteilt reprasentiert werden,
kann aus den quantitativ oder qualitativ zusammengestellten Listen und Ran-
kings die jeweils eigene populdrkulturelle Praxis reflektiert und fiir die Kon-
struktion eines einheitlichen Subjektes genutzt werden. Listen und Rankings
konnen dann als sichtbare Elemente dieses Prozesses der popularkulturellen
Selbstfindung verstanden werden. In Anlehnung oder Abgrenzungen zu
Top-Listen mit kanonischen populirkulturellen AuBerungen oder gerade be-
liebten Werken kann sich die Nutzerin oder der Nutzer dann nicht nur iden-
titdtsstiftende Kontexte von populdrkulturellen Produkten und Vergemein-
schaftungen in Fanpraxen aufbauen, sondern eben auch ein kohérentes Sub-
jekt, das stetig und prozesshaft mit den Listen und Rankings als Oberflachen
der Datenbankstrukturen auf Internetplattformen aktualisiert werden muss.
Im Folgenden mochte ich in verschiedenen popularkulturellen Kontexten
und Medien diese Prozesse des Zusammenspiels von Subjektivierungsfor-
men und medialen Formen weiter exemplarisch verdeutlichen.

Spiel der Subjektpositionen

Aus der Sicht von Datenbanklogiken und ihrer medialen Formen lassen sich
gerade Elemente und Praxen der vorgestellten doppelten Subjektivierung bei
Computerspielen und insbesondere bei Strategiespielen nachvollziehen. Zu-
riickkommend auf das Computerspiel, das ein erster Anlass war, iiber ein
doppeltes Subjekt in populédrkulturellen Praktiken und Medien nachzuden-
ken, baut dieser Abschnitt eine der Briicken zu den Cultural Studies und de-
ren Thematisierung von Agency in der Populdrkultur. Diese Agency entsteht
aus dem spielerischen Umgang mit den vorhandenen kulturellen Artefakten.
Bei John Fiske ist das Spielerische sogar eine widerstidndige Praxis: »the
playful always has the potential to be undisciplined, scandalous, offensive.«
(Fiske 2010: 90) In den Cultural Studies bezieht sich das Spielerische meist
auf die Bedeutungsgenerierung der Rezipientinnen und Rezipienten in Aus-
einandersetzungen mit vorhandenen kulturellen Produkten (Barker 2012:
10f.). Am Computerspiel offenbaren sich weitere Potenziale des Spieleri-
schen, indem das Spielerische ein Element des vorgegebenen Computer-
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spiels ist, aber die Bedeutungsgenerierung im Spielerischen nur ein Aspekt
ist. Das Spielerische selbst ist im Computerspiel eine dominante »Lesarts, die
nicht automatisch ein Widersténdiges generiert. Somit ist das Computerspiel
ebenso eine Aneignung von Datenbankstrukturen:

»In einer erweiterten Perspektive kann davon ausgegangen werden, dass Datenbanken
eine ihnen innewohnende Logik, Rationalitdt und Ordnungspolitik in das Handlungs-
feld des Spiels >importieren<. Sie schrinken Handlungen im Spiel ein — nur was ab-
fragbar, suchbar, auslesbar ist, kann zum Teil des Spielhandelns werden.« (Bohme/
Nohr/Wiemer 2012: 17)

Fiir meinen Fokus auf das doppelte Subjekt bedeutet dies, dass im Compu-
terspiel Erfahrungen beider Zustidnde — eines handlungsméchtigen koharen-
ten Subjekts sowie eines verteilten und seiner Handlungsféhigkeit beraubten
Subjekts — ermoglicht werden. Phanomenologisch ldsst sich die Spielerfah-
rung im Computerspiel demnach als Erfahrung eines doppelten Subjektes
charakterisieren. Nohr hebt in Bezug auf Strategiespiele gerade dessen Fa-
higkeit der >Anrufung¢ hervor: »Strategiespiele interpellieren Subjekte«
(Nohr 2014: 49). Unter anderem stellen Computerspiele die Forderung auf
aktiv zu sein: »Zu Spielen heif3t beschiftigt sein.« (Nohr 2014: 54) Beson-
ders in rundenbasierten Strategiespielen, aber auch in Echtzeitstrategiespie-
len gibt es immer Momente des Handelns, in denen der Spielende seine Eins-
atze macht. Diese starken Handlungsmomente werden abgelost von Momen-
ten, in denen die Spielerin oder der Spieler sich dem Geschehen ausliefern
muss.?? In diesen Momenten 15st sich die Handlungsmichtigkeit von einem
zum anderen Moment auf und die Subjektposition ist nicht klar definiert. Die
Handlungsfahigkeit ist auf Spielelemente oder -figuren verteilt, die innerhalb
ihrer definierten Mdglichkeiten autonom handeln, aber deren Handeln nicht
mehr steuerbar ist. Das Spielersubjekt erlebt den Moment der rollenden Rou-
lettekugel, wenn alle Einsdtze gemacht sind. In diesen Aspekten schafft das

22 Bei analogen rundenbasierten Spielen wie zum Beispiel Schach existieren eben-
falls die Spielmomente, in denen man nicht am Zug ist. Aber ein grofler Unter-
schied besteht darin, dass bei digitalen Spielen die eigenen Spielfiguren weiter
agieren und am Spielgeschehen teilnehmen, ohne dass der Spielende eingreifen

kann.
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Strategiespiel einen Erfahrungsraum der verteilten Subjektivitit auf der
Ebene der audiovisuellen Reprisentationen auf dem Bildschirm.

Dieses Grundprinzip von digitalen Strategiespielen lésst sich an vielen
unterschiedlichen Auspragungen des vorgestellten Spielprinzips nachvoll-
ziehen. Das Tower Defense-Spiel Fieldrunners (Subatomic Studios 2008)
demonstriert den Wechsel zwischen den handlungsméchtigen und verteilten
Subjektivierungen. Das Spielprinzip ist einfach: Mehrere unterschiedliche
Arten von Verteidigungstiirmen mit unterschiedlichen Eigenschaften wer-
den mit Spielgeld gekauft und durch die Spielerin oder den Spieler auf dem
raumlich abgegrenzten Spielfeld platziert. Die objektivierten, automatisier-
ten Teilhandlungen der Verteidigungstiirme kann die Spielerin oder der
Spieler aus einem Tableau an Moglichkeiten wéhlen. In Fieldrunners sind
es zuerst vier Arten von Verteidigungstiirmen, flir die es je zwei Aufriis-
tungsstufen gibt. Die Teilhandlungen entstehen aus einer beliebigen Kombi-
nation aus den sich ergebenden zwolf Datensédtzen dieser Datenbank des
Spielhandelns. Wahrend im Spielablauf durchaus die Zersplitterung des Sub-
jektes in die Datenbanklogik der Teilhandlungen integriert ist, ruft die Spiel-
anleitung durch die Liste der moglichen Aktivitdten das handlungsméchtige
Subjekt an: »Build, Construct, Upgrade, Choose«.

Der Gegner ist die Software, die — nach dem Platzieren der Verteidi-
gungstiirme — Angriffswellen mit unterschiedlichen Gegnern iiber das Spiel-
feld schickt. Jede Angriffseinheit, welche die andere Seite des Spielfeldes
erreicht, ergibt einen Minuspunkt. Der Spielende hat nur eine begrenzte An-
zahl an >Leben, so dass das Spiel aus ist, wenn entweder alle Angriffswellen
erfolgreich abgewehrt wurden oder keine »Leben< mehr vorhanden sind.

Das Spiel besteht aus einem Wechsel zwischen dem aktiven Einsatz der
Verteidigungstiirme durch die Spielerin oder den Spieler und dem passiven
Abwarten der Angriffswellen, die das Spiel automatisch generiert. Dieses
Spielprinzip liegt auch einem der beliebtesten und erfolgreichsten Echtzeit-
Strategiespiele, Starcrafi (Blizzard Entertainment 1998), und vielen anderen
digitalen Strategiespielen zugrunde. Bei Starcraft ist es zusétzlich moglich
gegen andere Spielerinnen und Spieler anzutreten. Spielregeln und Spielak-
tionen sind um ein Vielfaches komplexer als in Fieldrunners, da Ressour-
cenabbau, Produktion von Spieleinheiten, strategische Elemente und noch
viele weitere Komponenten hinzukommen. Das lustvolle Spiel zwischen
zwel Subjektpositionen, indem der Spielende immer wieder ypassive« Phasen
durchlebt oder den Aktionen von Mitspielenden oder der Software ausge-
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setzt ist, wird in Fieldrunners durch das Setzen der Verteidigungstiirme und
dem Ansturm der Angreifer reguliert, wihrend in Starcraft das Mikroma-
nagement dominiert (vgl. Nohr 2014: 44f.).

Die kohirente und handlungsméchtige Subjektkonstitution der Spielerin
oder des Spielers in Fieldrunners findet ihre Entsprechung auf der visuellen
Ebene mit einem orbitalen Blick auf die gesamte Spielflache. Verteidigungs-
tiirme konnen innerhalb der Regeln des Spiels souverdn auf der Spielfldche
gesetzt werden. Damit wird schon die Verteilung von Handlungsmacht vor-
bereitet, die mit dem automatisierten Handeln der Verteidigungstiirme bei
einem Angriff einsetzt. So kann die Spielerin oder der Spieler zwar den Ort
der Tiirme auf dem Spielfeld festlegen, aber dann agieren sie fiir sich alleine,
reprasentieren sich wiederholende Teilhandlungen, die automatisiert ablau-
fen und sich dadurch der weiteren Kontrolle der Spielerin oder des Spielers
entziehen. Die Automatisierung des Spielablaufs ohne Eingriffsmoglichkei-
ten schafft in den jeweiligen Angriffswellen erst die Spielbarkeit, da die
gleichzeitige Steuerung und Koordination Dutzender Verteidigungstiirme
unmoglich wére. Die Handlungsunterbindung in der Angriffswelle — weder
das Wer noch das Wann sind manipulierbar — leitet im Spielerlebnis immer
wieder Momente ein, in denen sich die Handlungsmacht des spielenden Sub-
jekts in den automatisierten Prozessen auflost. Dieser stete Wechsel zwi-
schen Handeln und Nicht-Handeln 16st das Vergniigen und die Spannung
beim Spielen aus.

Entsprechend entwickelt Fiske das populédre Vergniigen in zwei Richtun-
gen: das korperliche Vergniigen in Bezug auf Michail Bachtin und das Kar-
nevaleske driicken die Widerstindigkeit des Korpers, der Emotionen, das
Exzessive usw. (Fiske 2010: 66) gegen die soziale Ordnung aus. Die zweite
Art des populdren Vergniigens ist eine kognitive. In Anlehnung an Roland
Barthes semiotisches Modell bezeichnet Fiske populdrkulturelle Texte als
»producerly« (Fiske 2010: 66). Es sind Texte voller Bedeutungsliicken, die
in der Rezeption lustvoll gefiillt werden. In Bezug auf sein Beispiel — der
Fernsehserie Dallas — schreibt dazu Fiske: »It is a text full of gaps, it pro-
vokes its producerly viewers to write in their meanings, to construct their
culture from it.« (Fiske 2010: 98) Computerspiele verortet Fiske auf der kor-
perlichen Seite des populdrkulturellen Vergniigens. Interessanterweise sind
fiir ihn damit Effekte verbunden, die an das doppelte Subjektmodell erin-
nern:
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»the intense concentration of video games or the subjection of the body to the terrify-
ing physical forces of the white-knuckle rides result in a loss of self, a release from
the socially constructed and disciplined subjectivity. The body’s momentary release
from its social definition and control, and from the tyranny of the subject who nor-

mally inhabits it, is a moment of carnivalesque freedom [...].« (Fiske 2010: 67)

Im Exzess und exzessiven Handeln (»white-knuckle rides«) beim Compu-
terspielen sieht Fiske die Befreiung von sozialer und disziplinierender Sub-
jektivierung. Das >doppelte Subjekt« besteht bei Fiske aus dem sozial kon-
struierten und dem exzessiv-befreiten. Jenseits seiner Befreiungsrhetorik
und in leichter Abwandlung von Fiskes Modell mdchte ich vorschlagen, dass
populdrkulturelle Vergniigen im Wechsel von Handlungsmacht eines koha-
renten Subjektes und den Handlungsliicken zu verorten. Dann wire nicht der
Exzess, sondern die Verteilung oder Aufgabe des Subjektiven ein zentrales
Merkmal der Populédrkultur. Die Liicken sind dann sowohl auf der Ebene der
Bedeutungen als auch auf der Ebene der Subjektivierungen zu finden. Damit
entsteht das populdre Vergniigen durch Korperlichkeit, Bedeutungsgenerie-
rung und Subjektivierungserfahrung.

Diese Subjektivierungserfahrungen werden unter anderem durch Daten-
banken als Basistechnologie ermdglicht. Zentrale Visionen zu Datenbanken
konzipieren sie — wie zuvor erortert — als unendliches Wissensreservoir, das
in Echtzeit und online den Nutzerinnen und Nutzern Informationen zur Ver-
fligung stellt und damit in kreativen wie administrativen Prozessen unab-
dingbar wird. Der jeweilig verwendete Wissens- und Informationsbegriff
geht dabei weit iiber die informationstechnische Definition hinaus (vgl.
Haigh 2007). Strategiespiele werden einerseits als Probehandeln im Sinne
einer Regierungstechnologie verstanden werden, indem sich der Spieler in
das jeweilige »System¢, in den Algorithmus (Manovich 2007), einarbeiten
muss, um erfolgreich handeln zu kénnen (vgl. Bohme/Nohr/Wiemer 2014).
Doch wird er andererseits durch die ihm zur Verfiigung stehenden Spielin-
formationen in die Position eines allwissenden Akteurs gesetzt, dem Wissen
und Information immer und tiberall zur Verfiigung stehen.

Strategiespiele konnen in diesem Sinne als Umsetzung von Datenbankvi-
sionen in Bezug auf die Verfiigbarkeit von Informationen verstanden wer-
den. In Rollenspielen oder Action- bzw. Adventurespielen werden in den In-
ventarlisten Datenbankstrukturen auf dem Interface abgebildet. Die Daten-
banklogik der Auswahl von Waffen, Kriften, Panzerungen, Zaubertranken



Subjektivierungen und soziale Formationen | 73

usw. ist allzu offensichtlich. Die Auswahl erfolgt immer in Relation der ein-
zelnen Datensdtze zueinander: Welche Waffe passt zu welchem Zauber-
trank? Datenbankabfragen miinden dabei in Folgehandlungen. Die Fragmen-
tierung des Subjekts in seiner Auslagerung in die Datenbank seiner Ausriis-
tungen und seiner Fertigkeiten erzeugt gleichzeitig in ihrer Kombination eine
individuelle, einzigartige Spielfigur.

In Strategiespielen grabt sich die Datenbanklogik strukturell tiefer in den
Spielablauf und den jeweiligen Informations- und Wissenserwerb ein. Die
einsetzbaren Einheiten — beispielsweise in Starcraft — werden als einzelne
Datensétze adressiert, die jeweils wieder mit anderen Datensitzen in Rela-
tion gebracht werden kdnnen. Sie verfiigen {iber auflistbare Eigenschaften
und Fertigkeiten, die mit anderen Einheiten kombiniert oder auch eskaliert
werden konnen. Gleichzeitig konnen sich die Einheiten nur nach Mafigabe
vorher festgelegter Entwicklungsstufen verbessern. Spekulativ bleibt hierbei
die Verbindung zur Logik abgegrenzter und mehrfach adressierbarer Daten-
banksitze wie sie Anfang der siebziger Jahre in sogenannten »b-trees« ent-
wickelt wurden, um das Suchen und Finden in Datenbanken zu beschleuni-
gen. Sie erinnern zumindest begrifflich und in einer strukturellen Analogie
an die »tech-trees« in Strategiespielen. Bestimmte Handlungsoptionen des
Spielenden werden durch diese Datenbanklogiken eingeschrénkt und in ei-
nen chronologischen Ablauf gebracht. Ebenso wird das komplexe Spielge-
schehen in kleine Happchen unterteilt, die jeweils kontextuelle Handlungen
ermoglichen.

Viel offensichtlicher wird die Datenbanklogik in der Aufbereitung der
Informationen iiber den Spielstand und die Auflistung von Spieloptionen, die
wiederum bestimmte Handlungsoptionen ermdéglichen. In Starcraft werden
beispielsweise Informationen iiber einzelne Einheiten mit dem generellen
Spielstand, einem Avatarbild und den Handlungsoptionen verkniipft.

Mit Datenbanken in digitalen Strategiespielen werden komplexe Zusam-
menhénge in kleine Einheiten zerlegt, die wiederum als mediale Entitdten
dargestellt sein konnen. Zum einem wird die (Spiel-)Welt uns als Datenbank
prasentiert, die mogliche Handlungsoptionen strukturiert, ohne zugleich den
Ablauf vorzugeben. Zum anderen setzen Datenbanken und Strategiespiele
mit der Spielerin oder dem Spieler eine starke Subjektposition voraus, die
als Managerin oder Manager der Spielwelt in die Lage versetzt werden soll,
sofort zu handeln. Die potentielle »Deutungsautonomie und der » Traum vom
Computer als einem méchtigen Instrument des Managements« (Gugerli
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2007: 28) verwirklicht sich weniger in den dafiir entworfenen Datenbank-
managementsystemen, sondern viel mehr in Strategiespielen, in denen »va-
riable operative und interpretative Prozeduren und Entscheidungen«
(Gugerli 2007: 30) fortlaufend eingefordert werden.

In seinem Ansatz zur Datenbanklogik unterscheidet Lev Manovich
(2007) die Subjektivierungsstrategien folgendermalen: Zwischen Daten-
bank und der Nutzerin oder dem Nutzer tritt mit dem Interface eine variable
Zugriffsschicht, die andere Optionen der Anordnung zuldsst. In semiotischer
Terminologie gefasst, schldgt Manovich vor, bei der Datenbank von einer
Umkehrung der Eigenschaften von Syntagma und Paradigma auszugehen.
Vereinfacht ausgedriickt ist das Syntagma in der Datenbanklogik nicht mehr
— wie in der Sprache — festgelegt und sichtbar, vielmehr treffen diese Merk-
male auf das Paradigma zu. Das Syntagma besteht aus vielen Moglichkeiten
des Zugriffs und der Anordnung eines festgelegten Paradigmas, der Samm-
lung aller Datenbankeintrdge, die vorhanden sind. Das grammatikalische
Subjekt der Datenbank ist dann nur eine Illusion des Interface. Dagegen ist
das in den Datenbankeintragen verteilte Subjekt empirisch in den informati-
onstechnischen Strukturen nachweisbar.

Soweit mochte ich dem mediendeterministischen Ansatz von Manovich
nicht folgen. Die beiden Subjektivierungsstrategien des doppelten Subjekts
ziehen ihre Plausibilitdt und Produktivitit zwar teilweise aus unterschiedli-
chen Prozessen, aber daraus kann kein qualitativer Unterschied konstruiert
werden. Um dieser Frage weiter nachzugehen, wird im nichsten Abschnitt
mit Video-on-Demand ein anderes Beispielsfeld fiir die Bedeutung von Da-
tenbankstrukturen bei der Konstruktion und Konstitution von populérkultu-
rellen Subjektivierungen untersucht.

On Demand

Mit Video-on-Demand stabilisiert sich weiter die liber verschiedene digitale
Anwendungen hinweg bestehende Kontinuitit der Datenbanklogiken und ei-
ner doppelten Subjektivierung in der Populédrkultur. Video-on-Demand
kennzeichnet unter anderem einen Transformationsprozess, der insbeson-
dere das Medium Fernsehen und seine Nutzung betrifft. Im Kontext seiner
Digitalisierung in Produktion, Distribution und Rezeption verdndern sich die
soziokulturellen Zuschreibungen an das Medium und andere televisuelle
Praxen entstehen (vgl. Marshall 2009). Die Entwicklung von datenbank-
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gestiitzten Internetplattformen mit Video-on-Demand-Inhalten oder Media-
theken von Fernsehsendern, die das bisher vorherrschende Distributionsmo-
dell der diffusen Ausstrahlung des Fernsehsignals (Broadcasting) ergénzen,
eroffnet ein Experimentierfeld. Die Logiken von Datenbank und Rundfunk
scheinen zunéchst sehr gegensitzliche und nicht vereinbare mediale Kon-
zepte zu sein. Diese Transformationsprozesse bringen gleichzeitig eine
Reihe von Verschiebungen der angebotenen Subjektpositionen hervor. Die
eingeschliffenen Rezeptionsweisen des Fernsehens werden zum einen durch
die Datenbanklogik der Speicherung, Erreichbarkeit und Préasentation von
Inhalten herausgefordert, und zum anderen werden auf der Seite der Inter-
facegestaltung und der moglichen Nutzerpraktiken Anleihen bei diesen tele-
visuellen Rezeptionsweisen gemacht. Abzuwigen bleibt deshalb zwischen
den Formierungsleistungen der Datenbanklogiken und der jeweiligen sich
entwickelnden Rezeptionskulturen, die sich moglicherweise kontrér zu die-
sen Logiken verhalten. Damit kann eine dhnliche Ausgangskonstellation wie
bei den zuvor thematisierten Computerspielen festgestellt werden.

Die Video- und Fernsehportale im Internet, wie beispielsweise Hulu,
Netflix oder Amazon Prime ergénzen und ersetzen teilweise das rundfunk-
basierte Fernsehmodell. Uber die letzten Jahre lsst sich eine Nutzungsstei-
gerung feststellen, so dass Video-On-Demand-Plattformen zur Normalitét
der vielfdltigen Internetangebote gehdren (vgl. Frees/Koch 2015). Mit diesen
Plattformen verkniipfen sich viele Verdnderungen der Praxen der Fernsehre-
zeption, die sich auch auf die Subjektkonstitution der Zuschauer auswirkt.
»From television to multi-platform« lautet dementsprechend der Titel eines
Aufsatzes von Gillian Doyle (2010), in dem Nutzungspraktiken von Fernse-
hen iiber unterschiedlichste Medienwege analysiert werden. Fiir die Rezep-
tion von Fernsehen ist das Broadcastingmodell nur noch eines von vielen
Optionen und die Video-on-Demand-Plattformen setzten auf Streaming als
neuem Distributionsweg.

Durch Streaming verliert das Fernsehen scheinbar seinen Programmcha-
rakter. Die zeitliche Verfiigbarkeit der Inhalte wird ausgedehnt. Alle Inhalte
sind potentiell gleichzeitig verfiigbar. Die Video-on-Demand-Plattformen
werden durch Werbung (zum Beispiel Hulu) oder durch Abo-Gebiihren
(zum Beispiel Netflix oder Amazon Prime) finanziert. Ein in der Zeit orga-
nisiertes Programm wie beim Rundfunkmodell existiert auf Video-on-De-
mand-Plattformen nur in Form von Verdffentlichungsdaten. Nach der Ver-
offentlichung stehen alle Inhalte potentiell gleichzeitig der Rezeption zur
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Verfiigung. Das Interface prisentiert sich in rdumlichen Anordnungen wie
nebeneinanderliegenden Kacheln, die jeweils eine Serie, eine Episode, einen
Film usw. reprisentieren. Ebenso existieren so genannte »Playlists«,
»Queues«, »Subscriptions« und »Recommendations«, die ein Vorauswahl
aus dem Gesamtangebot auf der Flache des Interface anbieten. Dazu kom-
men Funktionen wie »Autoplay«, welche die nichste Episode einer Serie
automatisch abspielt. Eine sehr dhnliche Asthetik des Interface und dhnliche
Datenbankfunktionalititen entwickelt YouTube, das sich zwar zuerst als
»Video Community«-Plattform versteht und dennoch spéter in Konkurrenz
zu den Video-on-Demand-Plattformen tritt (Snickars/Vonderau 2009: 10f.).

Die zeitliche Abfolge des Programms, die der Rundfunk aus dem Theater
und Varieté iibernimmt, wird durch diese heterogenen Ordnungssysteme er-
setzt, welche die Zugénge zu darunterliegenden Datenbanken er6ffnen. Da-
bei erzeugen eigene Listen gewiinschter Titel oder automatisierte Empfeh-
lungssysteme ein individualisiertes Programm von potentiell hintereinander
ablaufenden Videodateien, deren Reihenfolge aber jederzeit durch die Nut-
zerinnen und Nutzer wieder verdndert werden kann. Die algorithmischen
Empfehlungssysteme, die von einem kohérenten Nutzersubjekt ausgehen,
das Ahnliches immer wieder sehen mochte, werden im Folgenden noch ein-
mal genauer betrachtet. Etablierte Ordnungssysteme wie Genre oder Ver-
schlagwortung werden in die Video-on-Demand-Systeme integriert und ver-
vollstandigen das Repertoire der verschiedenen Zugriffsvarianten auf die Vi-
deoinhalte der Datenbank.

Das dem rundfunkbasierten Fernsehen eigene Zuschauerverhalten des
Zapping und Switching weicht den Internetpraxen des Browsing und Sear-
ching. Die Zuschauerpraxis des Zapping erfordert die simultane Ausstrah-
lung mehrerer Programme. Dagegen stellen die Video-on-Demand-Plattfor-
men viele Inhalte nebeneinander und die Nutzerinnen und Nutzer miissen
sich jeweils fiir eines entscheiden oder sich in die Hinde von Empfehlungs-
systemen oder Autoplay-Funktionen begeben. Damit fiigt sich die Logik der
Video-on-Demand-Plattformen ganz in die scheinbare gleichberechtigte
Wahlfreiheit einer »Era of Choice« (Rosenthal 2005) ein, in der Wahl und
Auswahl zu zentralen kulturellen Praxen werden, die durch Suchfunktionen
oder durch hierarchisch, alphabetisch oder zeitlich geordnete Listen aus den
Elementen der Datenbank erginzt werden. Dabei manifestieren sich in Lis-
ten und Rankings individuelle wie kollektive Subjektivierungspraxen. Die
Handlungsmaéchtigkeit und Zerstreuung des Subjekts korrespondieren mit
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diesen individualisierten Nutzerprofilen und emergenten Quantifizierungs-
prozessen wie zum Beispiel den »Most Popular«-Listen.

In der individuellen Auswahl zeigt sich in Anlehnung an den Begriff der
»taste performances« von Hugo Liu (2007) eine Performanz des Ge-
schmacks. Das aber die Kriterien Auswahl und Verfligbarkeit nicht allein die
Praxen umfassend beschreiben, wird in der paradoxalen Praxis des Binge-
Watching von Serien deutlich. In Auseinandersetzung mit der diskursiven
Formation des Binge-Watching zeigt Mareike Jenner, dass die Bewertung
eines Video-on-Demand-Inhaltes als »binge-worthy« ein Qualitdtsmerkmal
darstellt, dass in der Produktion und Rezeption konstruiert wird (Jenner
2017: 304). Das exzessive Verhalten, viele Episoden einer Serie hintereinan-
der zu schauen, wird umgedeutet zu einer Erhhung des kulturellen Kapitals
auf Seiten der Zuschauerinnen und Zuschauer, einer Veredlung des Fernseh-
textes sowie der Profilierung von Video-on-Demand-Plattformen und des
Abonnenten-Fernsehens (Jenner 2017). Die Rezipientinnen und Rezipienten
leisten nach Jenner explizite und implizite Identitdtsarbeit. Explizit ist Binge-
Watching motivationsgetrieben durch ein zeitweises Fan-dhnliches Verhal-
ten von Publikumsgruppen. Implizit wird durch Interfacedesign, Empfeh-
lungssysteme oder Autoplay Binge-Watching als Rezeptionsform verein-
facht und als attraktives Verhalten angeboten (Jenner 2017: 317). Die durch
das Binge-Watching erreichte Fan-dhnliche Subjektivierung, die im Binging
ein Identitdtsangebot wahrnimmt, wird ebenso getragen von der automati-
sierten Verschmelzung von Nutzungsdaten und Videoinhalten in den zu-
grundeliegenden Datenbanken. Mit der semantischen Umkodierung von
»Binge« von einem problematisierten » Exzess« zu einer bevorzugten Rezep-
tionsform insbesondere von Serien der Video-On-Demand-Plattformen ent-
steht eine Parallele zur Argumentation iiber den Exzess bei Computerspie-
len. Die Widerstindigkeiten des Exzesses, die Fiske proklamiert, werden
beim Binge-Watching aufgehoben. Das exzessive Anschauen mehrerer Se-
rienepisoden hintereinander wird zum >Normalfall< der Rezeption.?* Der kor-
perliche Exzess bezieht sich dabei ganz auf den Rezeptionsmarathon, den
Autoplay automatisch steuert. Das Vergniigen wird ohne korperliches Han-
deln erzeugt.

23 Netflix ironisiert Binge-Watching als ein Differenzmerkmal zum Broadcasting in
Werbeclips: https://youtu.be/55vIDZY SqOw (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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Daniel Chamberlain (2010) sieht in den datenbankgestiitzten Interfaces von
Video-on-Demand-Plattformen ebenfalls eine neue Form des Fernsehens,
das nicht mehr durch Programme gekennzeichnet ist. Das Fernsehpro-
gramm, das zugleich programmatisch fiir das Medium war (vgl. Hickethier
1995), ist nur noch ein Interface von vielen. In heterogenen Medienumwel-
ten ist Fernsehen gleichzeitig in Ordnungen der Verschlagwortung, der Lis-
ten und Rankings oder des Browsing eingebunden und iiber diese Ordnungen
fiir die Nutzerinnen und Nutzer zuginglich. Das implizite Subjekt dieser Pra-
xen ist eine Vielheit und muss stetig an sich als Subjekt arbeiten, indem es
sich zu den Interfaces verhélt. Die televisuellen Datenbanken funktionieren
in diesem Sinne als Experimentierfelder, die jeweils Rekodierungen der dis-
kursiven Formation testen. Beispielsweise wird — wie gezeigt — Binge-Wat-
ching zu einem Alleinstellungsmerkmal von Video-on-Demand-Plattformen
(Jenner 2017: 304); oder im so genannten »Laboratorium« von Hulu werden
Sendungen iiber das Fernsehprogramm des Vorabends produziert und Such-
funktionen in Untertiteln als Zugangsweise getestet.

Dazu kommen fiir die Bedeutung von Listen und Rankings tibergreifende
Effekte, dass Internetnutzung in der Datenbanklogik und der Spiegelung der
Nutzung in Interfaces wie »Most Popular« oder »Playlists« gleichzeitig Be-
obachtung der Internetnutzung ist. Aus diesen Griinden demonstrieren die
Interfaces von Video-on-Demand-Plattformen nicht nur eine andere >Sicht-
barkeit< von Medienpublika, sondern bezeugen ebenso den Wandel der dis-
kursiven Entstehungsbedingungen der Nutzungskollektive vom Rundfunk
zur Datenbank im Internet. Uberspitzt konnte man von einer Krise der Be-
obachtungsapparaturen sprechen, ausgelost durch die Zusammenfiihrung
von Medium und Beobachtungsapparat in den Datenbanken und Algorith-
men der Internetplattformen. Die Objektivitdt der Quotenmessung und die
Kritik an dieser Objektivitdt hingen doch wesentlich mit deren technischer
und diskursiver Abgrenzung vom Medium Fernsehen zusammen. Das Kol-
lektiv ist nicht mehr die Masse oder Mehrheit, sondern die Vielheit und Un-
terschiedlichkeit temporérer Kollektive, die sich iiber verteilte Subjekte bzw.
Subjektivititen konstituieren. Eine explizite und fast vulgére Form hiervon
ist das Zur-Wabhl-Stellen von Werbeclips auf der Video-on-Demand-Platt-
form Hulu: »Which ad experience would you prefer?« oder die eingeblen-
dete Frage wihrend eines Werbeclips: »Is this ad relevant for you?«

Zusammenfassend ldsst sich am Beispiel der Video-on-Demand-Platt-
formen das doppelte Subjekt — kohérent, handlungsmaichtig und verteilt, sich
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auflosend — rekonstruieren. Beide Subjektkonstitutionen sind als implizite
und explizite Anteile in den Praxen und Diskursen von Video-on-Demand-
Plattformen implementiert. Der explizite Anteil liegt die Vorstellung zu-
grunde, dass die Performanzen des Geschmacks in Praktiken wie dem Binge-
Watching oder der vermeintlichen Wabhlfreiheit bzw. Zugriffsmoglichkeit
auf Videoinhalte eine eindeutige Identitét herstellen, die nach Chamberlain
(2010) ein Versprechen von Empowerment und Souverénitit des Subjektes
beinhaltet. Hier wirken die Ideologien eines kohdrenten Zuschauersubjektes
im Fernsehdiskurs des Broadcasting-Modells nach. Rezipientinnen und Re-
zipienten werden in michtige Akteurspositionen durch die Interfaces und
Operationen der Datenbank gedréangt.

Der implizite Anteil ist die Zerstiickelung eines kohérenten Subjekts in
den widerstrebenden Subjektivierungspraktiken, die sich auf den Video-on-
Demand-Plattformen anbieten. Neben der einfachen Auszéhlung von Klicks
werden die Nutzerinnen und Nutzer stindig aufgefordert, Erfahrungen zu
bewerten und sich zu ihren populdren Praxen bzw. deren Représentation im
Interface zu verhalten. Das Nutzungsverhalten wird im selben Medium auf-
gezeichnet, in dem auch die Nutzungen sich vollziehen. In bestimmten Wis-
sens- und Ordnungsstrukturen wie beispielsweise Listen und Rankings wird
es dann prasentiert und Element dieser Praxen und mdglicher Anschluss-
kommunikationen. In der diskursiven Formation von Video-on-Demand-
Plattformen wird sowohl ein verteiltes, vernetztes und unsichtbares Subjekt
produziert, als auch das sichtbare, handlungsméchtige Subjekt, das sich kon-
stituieren kann. In den Video-on-Demand-Plattformen lésst sich erneut die
Uberlagerung, die Widerspriichlichkeit und die Produktivitit dieser hetero-
genen Subjektivierungsangebote an Rezipientinnen und Rezipienten feststel-
len, die solche Vielfalt lustvoll erfahren kénnen.

Das doppelte Subjekt, das ich unzweifelhaft als heuristisches Modell ver-
wende, um auf medieniibergreifende Prozesse von Datenbanklogiken auf-
merksam zu machen, ermdglicht die in den Beispielen hervorgetretenen Pa-
radoxien in den Subjektivierungsprozessen zu verstehen und — zumindest
teilweise — zu erkldren. Im paradoxalen Wechselspiel der Subjektpositionen
liegen meines Erachtens auch die Potentiale des Vergniigens und der Lust,
welche die Nutzung von Datenbanken begleiten kdnnen. In Datenbanken
werden komplexe Zusammenhénge in kleine Einheiten zerlegt. Zum einem
wird in Interfaces diese Komplexitét unter anderem mit der Auswertung von
Nutzungsverhalten reduziert. Dadurch werden mogliche Handlungsoptionen
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strukturiert, ohne zugleich Abldufe zu determinieren. Zum anderen setzen
Datenbanken starke Subjektpositionen voraus, die als Manager ihrer Welt in
die Lage versetzt werden sollen, sofort zu handeln. In der Diskussion der
verschiedenen Subjektivierungsstrategien fehlen bisher die Ankniipfungs-
punkte an mogliche soziale Bindungen. Im niachsten Unterkapitel werden die
Tradierungen und Transformationen sozialer Bindungen in der Populérkul-
tur am Beispiel der Freundschaft nidher betrachtet.

FORMATIONEN DER FREUNDSCHAFT

Die bisherigen Uberlegungen sind von Subjektkonstituierung und einzelnen
Individuen ausgegangen, die jeweils in den Datenbankdiskursen produziert
werden und Elemente einer diskursiven Formation sind. In diesem Kapitel
wird {iber die diskursive Formation Freundschaft die Verbindung zu grofe-
ren sozialen Einheiten hergestellt und als soziale Formation erortert. Schon
an den vorherigen Beispielen der Computerspiele und Video-on-Demand-
Plattformen wird deutlich, dass die diskursiven Formationen nicht nur auf
der subjektiven Ebene Effekte hervorrufen, sondern unmittelbar mit sozialen
Formationen verbunden sind. Der Begriff »soziale Formation« stammt aus
marxistischer und strukturalistischer Theoriebildung: »Social formations are
analysed in terms of how the various elements that make up structures are
articulated or linked together.« (Barker 2012: 59) Im Zusammenhang meiner
Uberlegungen mochte ich allerdings nur eine spezifische Interpretation auf-
greifen, in der die Besonderheit von sozialen Formationen in der Populérkul-
tur hervorgehoben wird. In Bezug auf das Fernsehpublikum unterscheidet
Fiske »soziale Kategorie« von »sozialer Formation« folgendermalen:

»Eine soziale Kategorie legt genau fest, wer konstant zu ihren Mitgliedern zahlt; wo-
hingegen sich eine soziale Formation — in Ubereinstimmung mit situativen Bedingun-
gen — einfacher bildet und auflost. Sie wird eher durch die Tatigkeit als durch die
Identitdt ihrer Mitglieder bestimmt und ist so besser in der Lage, ohne reduktionistisch
zu werden, die komplexen Zusammenhidnge und Widerspriiche des Alltagslebens
hochentwickelter Gesellschaften zu erkldren.« (Fiske 1999: 245f.)

Sein Beispiel ist das gemeinsame Interesse an einer Fernsehsendung, das
Leute mit den unterschiedlichsten sozialen und kulturellen Hintergriinden
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fiir einen gewissen Zeitraum zusammenbringt. Die soziale Formation wird
unterstiitzt aus rdumlicher Ndhe beim gemeinsamen Fernsehschauen und
Kommunikationen {iber die Fernsehsendung. Fiske sieht in sozialen Forma-
tionen »taktische Biindnisse« (Fiske 1999: 245) innerhalb der Populérkultur,
die an bestimmte Praxen gebunden sind und sich jederzeit wieder auflosen
konnen. Selbstverstindlich konnen die Subjekte in vielen sozialen Formati-
onen partizipieren.

Soziale Formationen, wie Fiske sie beschreibt, konnen somit als beson-
dere popularkulturelle Form der temporiren Vergemeinschaftung beschrie-
ben werden. Meine These ist nun, dass Social Network Sites?* die Organisa-
tion und Heterogenitit sozialer Formationen vermehrt und vereinfacht ha-
ben. Listen und Rankings werden in der Populdrkultur entweder durch Kol-
lektive (im Sinne von gezdhlten Werten und Stimmungen) oder fiir Kollek-
tive (im Sinne eines Austausches zwischen einzelnen Individuen) erstellt.
Aus diesen Griinden miissen Social Network Sites als Orte der Kollektivie-
rung in sozialen Formationen thematisiert werden. Eine zentrale diskursive
Formation der sozialen Kollektivierung ist Freundschaft als ein aktives und
»sichtbares«< Bindeglied in populdrkulturellen Publika.

Social Network Sites haben nach Boyd und Ellison (2007) einen Ur-
sprung in der Mitte der 1990er als mit SixDegrees.com eine der ersten Inter-
netplattformen zur Freundschaftspflege genutzt wurde.”> Auf Social Net-

24 Als Social Network Sites bezeichne ich alle Internet- oder Smartphoneplattfor-
men, die eine soziale Komponente integriert haben. Dadurch ist meine Definition
etwas weiter gefasst als andere im Forschungszusammenhang. Beispielsweise de-
finiert van Dijck folgendermafien: » These sites primarily promote interpersonal
contact whether between individuals or groups; they forge personal, professional
or geographical connections and encourage weak ties.« (van Dijck 2013a: 8)

25 Utopien zu Social Network Sites existieren sicherlich vor ihrer begrifflichen und
informationstechnischen Niederlegung. In den Vernetzungsfantasien der wissen-
schaftlichen Eliten und populdrkulturellen Bewegungen seit den 1960er Jahren
kommen Zukunftsvisionen der sozialen Vernetzungen mittels des Computers im-
mer wieder vor. Beispielsweise sehen Licklider und Taylor (1968) in ihrem be-
riihmten Artikel » The computer as a communications device« die Vernetzung von
Computern nicht nur als Fortschritt fiir die wissenschaftliche Zusammenarbeit,
sondern nebenbei gleichfalls als Plattform fiir Freundschafts- und Liebesbezie-

hungen: »life will be happier for the on-line individual because the people with
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work Sites bildet Freundschaft eine zentrale Motivation zur Einrichtung ei-
nes Profils oder zur Aufnahme verschiedener Kommunikationsformen.?
Demnach ist unstrittig, dass Freundschaft ein wichtiges Element sozialer
Formationen auf Social Network Sites wie zum Beispiel Facebook darstellt.
Freundschaft wird in den sozialwissenschaftlichen Untersuchungen zu
Social Network Sites hdufig als gegebene soziale Kategorie ibernommen
und selten grundlegend hinterfragt:

»Most research however remains user-focused, investigating friendship as a preexist-
ing social category transposed into the realm of social networking sites.« (Bucher
2012: 480)

In den weiteren Ausfiihrungen wird Freundschaft nicht als soziale Kategorie,
sondern als soziale Formation verstanden, die als Vergemeinschaftungspro-
zess in der Populérkultur eine »Plattformsozialitit«*” entwickelt. Der Fokus
wird dabei weiter auf den Datenbanklogiken und der Bedeutung von Listen
und Rankings als mediale Formen in der Konstruktion von Freundschaft lie-
gen. Zunéchst wird dazu auf vernachlissigte mediale Aspekte von Freund-
schaft eingegangen, die neben ihrer Bedeutung fiir soziale Interaktionen ei-
nen Anteil an populédrkulturellen Praxen beanspruchen. Der Fokus auf Me-
dialisierung und Politisierung von Freundschaft schérft den Blick fiir Phino-

whom one interacts most strongly will be selected more by commonality of inte-
rests and goals than by accidents of proximity.« (Licklider/Taylor 1968: 40)

26 Von allen Plattformen der sozialen Vernetzung riickte in den letzten Jahren Face-
book im Besonderen in den Fokus der Sozialwissenschaften. Bis heute sind die
Veroffentlichungen zu Facebook so zahlreich, dass die Anzahl der wissenschaft-
lichen Artikel selbst Gegenstand einer Inventarisierung des Forschungsstands zu
Facebook werden; zudem behandeln mehr als ein Viertel der Fachartikel die Rolle
von Facebook in sozialen Interaktionen (Wilson/Gosling/Graham 2012). Eine an-
dere Analyse der wissenschaftlichen Literatur zu Facebook kommt zu einem
dhnlichen Ergebnis: »There is already a significant body of research focusing on
how users present themselves on Facebook and how they interact with friends.«
(Caers et al. 2013: 986)

27 Mit dem Begriff »platform sociality« bezeichnet van Dijck (2013a: 5) die Orga-

nisation von vernetzten Kommunikationen tiber Plattformen.
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mene der Quantifizierung und Qualifizierung sozialer Beziehungen in der
Populérkultur.

In den AuBerungen und Praxen der Populdrkultur werden Aspekte von
Freundschaft in Social Network Sites thematisiert, diskutiert und problema-
tisiert. Im Film THE SociAL NETWORK (USA 2010, R: David Fincher) wird
eine Version der Geschichte der Entstehung von Facebook prisentiert, in der
die Beziehungsprobleme des jungen Marc Zuckerberg im Vordergrund ste-
hen. Im Film werden die Modelle von der Suche nach einer langeren Liebes-
beziehung und kurzzeitigen Vergemeinschaftungen auf ersten Social Net-
work Plattformen gegeniibergestellt. Einen dhnlichen Konflikt thematisiert
der Science-Fiction-Film HER (USA 2013, R: Spike Jonze), in dem sich ein
Nutzer in sein sprechendes und intelligentes Betriebssystem ungliicklich ver-
liebt. Von 2010 bis 2012 erklart Jimmy Kimmel in seiner Late Night Show
Jimmy KiMMEL LIvE! (ABC, 2003-) den 17. November zum National Un-
Friend Day: »Friendship is a sacred thing, and I believe Facebook is cheap-
ening it!« Kimmel fordert wiederholt Facebook-Nutzerinnen und -Nutzer
auf, unter ihren Freundschaften aufzurdumen und iiberfliissige zu »entfreun-
den«. In US-amerikanischen Fernsehserien werden Missverstandnisse und
Transformationen von Freundschaften durch Social Network Sites zu Er-
zahlstrangen. Zum Beispiel fragt die Protagonistin Blair Waldorf in Gossip
GIRL (The CW, 2007-2012) ihr Hausméadchen: »Where did you find these
people?« und sie antwortet: »Facebook. I joined few groups« (»It’s a won-
derful lie«, Staffel 2, Episode 12). Oder: In der US-amerikanischen Sitcom
THE BIG BANG THEORY (CBS, 2007-2019) wird stindig iiber die Missver-
stdndnisse in Freundschaften und Liebesbeziehungen verhandelt, die durch
Social Network Sites entstehen konnen.

Die populérkulturellen Thematisierungen von Freundschaft in Facebook
stehen exemplarisch fiir die vielfaltigen Problematisierungen dieser Praxen
in Diskursen iiber soziale Bezichungen. Unter den wiederkehrenden Themen
finden sich kritische Anmerkungen zur Quantifizierung von Freundschaft,
Kommentare zu den sich durch das Internet negativ verdndernden Strukturen
sozialer Beziehungen sowie verklérte Riickbeziige zu einem zeitlosen Kon-
zept der >wahren< Freundschaft. Die Vergemeinschaftungsfunktion von
Freundschaft kann auf Social Network Sites exemplarisch fiir einen globalen
Trend sozialer Formationen in der Populérkultur stehen. Die Sozialisierung
des doppelten Subjekts bringt nicht allein dauerhaft soziale Bindungen her-
vor, sondern ebenso tempordre Gemeinschaften.
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Medialisierung von Freundschaft

Auf den Social Network Sites erfahrt Freundschaft andere individuelle sowie
gesellschaftliche Funktionen, die iiber die bisherigen Freundschaftskonzepte
hinausgehen oder zumindest diese stark verdndern. Ganz im Sinne einer so-
zialen Formation ergénzt Taina Bucher zu diesen geénderten Funktionen:

»Not only is friendship the name given to the social connections between users on
Facebook, the individual subject is also fundamentally addressed and positioned as
friend.« (Bucher 2012: 479)

Die Adressierung der Nutzerinnen und Nutzer als »Freundinnen und
Freunde« wird auf den Social Network Sites mit einem scheinbaren sozialen
und medialen Defizit begriindet: Nicht alle Freundschaften kénnen tiber
Face-to-Face, iiber Telefon, iiber E-Mail usw. erhalten werden. Social Net-
work Sites stellen sich als unverzichtbare Mittler freundschaftlicher Bezie-
hungen dar. Diese Rhetorik der Plattformen verdeckt mit der Betonung eines
universellen Freundschaftsbegriffs, als private Verbindung zweier Men-
schen, die Datenbanklogiken und deren automatisierte Kommunikationen,
die van Dijck (2013a: 12) als »automated connectivity« bezeichnet. Social
Network Sites steuern die kommunikativen Verkniipfungen und kuratieren
sie (van Dijck 2013a: 12f)).

Drei Ebenen des Freundschaftsdiskurses lassen sich unterscheiden, die
sich in den Praxen der Freundschaft stetig vermischen (vgl. Adelmann 2011).
Erstens entfalten sich Freundschaften mit ihren Ritualen und Wertzuschrei-
bungen in einer intersubjektiven Dimension. Hieran orientiert sich in der Re-
gel unser Alltagsverstdndnis von Freundschaft. Die zweite Ebene ergibt sich
aus der Medialisierung von Freundschaft, indem Medien Form, Struktur oder
Sichtbarkeit von Freundschaft bestimmen: »Social networking sites are es-
sentially designed and programmable spaces that encourage the user to carry
out specific actions.« (Bucher 2012: 480) Die dritte Ebene umfasst ein weites
Feld von soziopolitischen Dimensionen der Freundschaft, das mehr als ein
zeitloses, individualistisches Konzept ist. In Anlehnung an Derrida (2000)
mdchte ich diese Dimension als Politiken der Freundschaft thematisieren.

Die GroBenordnung der medialen und sozialen Transformationen von
Freundschaft offenbart sich in individuellen Handlungsoptionen wie bei-
spielsweise »Unfriending« oder »Entfreunden«, die durch Social Network
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Sites vollig anders ablaufen wie zuvor. Das Entfernen von Freundinnen und
Freunden aus einer Liste reduziert sich auf ein Loschen von Eintrdgen in
Datenbanken. Die Pflege der Freundschaft entwickelt sich zur Datenbank-
pflege. Freundschaft wird damit in einem anderen medialen Kontext mit an-
deren sozialen Praxen in Verbindung gebracht.

Freundschaften sind Teil der eigenen Identititsarbeit und konnen als Ele-
ment verteilter Subjektivierung eingesetzt werden oder werden automatisiert
schon so verwaltet. Gerade in der populdrkulturellen Thematisierung von
Freundschaft in Social Network Sites wird diese Medialisierung problemati-
siert und die diskursive Formation von Freundschaft als fragiles Konstrukt
markiert. Haufig geschieht dies allein mit Bezug auf die erste Ebene der in-
tersubjektiven Beziehung. Der generelle Vorwurf lautet dann, dass die
Freundschaft in Facebook keine emotionale Komponente wie Vertrauen be-
notigt und deshalb keine srichtiges, keine »wahre< Freundschaft ist.

Insbesondere die US-amerikanische Sitcom THE BIG BANG THEORY
(CBS, 2007-2019) schopft das humoristische Potential aus, das sich durch
die Vermeidungsstrategien ihrer »nerdigen< Hauptdarsteller ergibt, direkte
soziale Kontakte einzugehen. Damit wird zum einen ein allgemein verbind-
licher Idealtypus von Freundschaften und sozialen Beziehungen impliziert
und zum anderen werden alle medialisierten Formen explizit l1acherlich ge-
macht, so als wiren die diskursive und die soziale Formierung von Freund-
schaft getrennte Entwicklungspfade. In der Episodenfolge »The Flaming
Spittoon Acquisition« (Episode 10, 5. Staffel) wundert sich Howard Wolo-
witz iiber seinen Freund Sheldon Cooper: »I thought you didn’t like Face-
book anymore.« Sheldon antwortet darauthin: »Don’t be silly. ’'m a fan of
anything that tries to replaces actual human contact.« Ganz dhnlich wie die
Protagonisten dieser Fernsehserie argumentiert der Ethnologe Daniel Miller:
»Auf Facebook konnen wir einiges iiber potentielle Bekannte in Erfahrung
bringen, ohne uns der Unbehaglichkeit eines direkten Kontaktes auszuset-
zen.« (Miller 2012: 139) Wahrend die Fernsehfigur Sheldon mit seiner Aus-
sage als Sonderling charakterisiert wird, sicht Miller in der Vermeidung von
Face-to-Face-Situationen einen Vorteil von Facebook fiir Individuen, die
Probleme mit der zwischenmenschlichen Kontaktaufnahme haben. Die dis-
kursive Formation Freundschaft auf Social Network Sites zeigt hier ihre pro-
duktive Seite fiir die Behebung sozialer Defizite.

Doch die populdrkulturellen Aushandlungen iiber die Probleme der
Freundschaft in Social Network Sites, wie in THE BIG BANG THEORY, doku-
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mentieren eindriicklich die Sorge um die Verdnderungen der gesellschaftli-
chen und zwischenmenschlichen Konventionen, die sich um Freundschaft
aufgebaut haben. Die diskursive Formation Freundschaft gerét (wieder ein-
mal) in Bewegung, andere mediale Formen bringen andere Formationen der
Freundschaft hervor. Soziale Bezichungen sind mediale Beziehungen und
medialisierte Diskurse iiber soziopolitische Vorstellungen, Wiinsche oder
Projektionen von Freundschaft. Damit lédsst sich eine gegenseitige Abhén-
gigkeit von medialer und sozialer Formation im Freundschaftsdiskurs fest-
stellen.

Vor diesem Hintergrund ist Freundschaft nicht einfach eine private Ver-
bindung zweier Menschen, sondern sie verlédsst die Mikroebene und gene-
riert Verschiebungen auf der Makroebene. Von Aristoteles (1985) bis Der-
rida (2000) haben die Politiken der Freundschaft eine unvermeidliche gesell-
schaftliche Dimension. Wéhrend die Debatte iiber Facebook héufig auf die
Verschiebung oder Vermischung von Offentlichkeit und Privatheit fokus-
siert wird, stellen Freundschaft und ihre Medialisierung wichtige Bestand-
teile der Konstruktion und Produktion von sozialen Praxen, von Gemein-
schaften und Gesellschaften zur Verfiigung. Somit verbinden sich in den
Social Network Sites Fragen nach medialen, sozialen und politischen Zu-
richtungen des Begriffs und der Mdglichkeitsbedingungen von Freund-
schaft, die wiederum Effekte in den medialen, sozialen und politischen Pra-
xen zeitigen.

In seinem Buch Politik der Freundschaft greift Derrida auf Basis des
Aristoteles zugeschriebenen Zitats — »O meine Freunde, es gibt keinen
Freund« — bestehende Konzepte von Freundschaft an. Beispiele sind das
Konzept des »Bruders« oder die Idee der Demokratie als Gemeinschaft der
Freunde. Freundschaftskonzepte werden dem Politischen ausgesetzt und vor
diesem Hintergrund fragt Derrida nach einer anderen Politik (Derrida 2000:
10); er verweist dabei auf die Zahl der Freundinnen und Freunde als Aus-
gangspunkt des Politischen: »Wie viele sind wir? — Kommt es darauf an?
Zahlt das?« (Derrida 2000: 17) An einer anderen Stelle schreibt Derrida tiber
die Effekte des Zdhlens,

»weil die Quantifikation singulédrer Einzelner stets eine der politischen Dimensionen
der Freundschaft, des Politisch-Werdens einer Freundschaft gewesen sein wird, die
vielleicht nicht schon politisch ist, nicht durch und durch, nicht von Anbeginn, nicht
ihrem Wesen nach politisch.« (Derrida 2000: 47)
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In diesem Sinne verkorpern Social Network Sites durch die Konzentration
vieler Nutzerinnen und Nutzer im Rahmen von intersubjektiven Beziehun-
gen, von medialisierter Sozialitdt und von grofleren sozialen Einheiten diese
Plattformen des Politisch-Werdens quasi als einen Nebeneffekt. Die Dyna-
mik, der Prozess, das Werden und die Quantifizierung kehren als stetig ge-
stellte Fragen in Derridas Konzeption der Freundschaft wieder und sind als
strukturierende Gesichtspunkte der medialen Form der Freundschaft in die
hier entwickelten Uberlegungen eingeflossen. Die Frage nach den Mediali-
titen und Politiken der Freundschaft greift die Pluralisierungsbewegung in
Derridas Denken auf, ohne seine Methode und seine philosophisch-politi-
sche Problematisierung in allen Details zu teilen oder hier weiter zu entwi-
ckeln. Stattdessen soll gezeigt werden, dass Freundschaft auf Social Network
Sites auf Grundlage von Datenbanklogiken mit medialen Formen populér-
kultureller Listen und Rankings korrespondiert. Reihungen und Rangfolgen
beziehen sich nicht allein auf die Produkte der Popularkultur, sondern auch
auf die sozialen Bindungen, die sich auch dem Zusammenspiel der daten-
bankmaifigen Verwaltung von Freundschaft und der Organisation der Popu-
larkultur iiber Wertzuschreibungen und Quantifizierungen sowie deren
Sichtbarkeiten {iber Listen und Rankings ergeben. So versteht van Dijck die
Quantifizierung von Freundschaft auf Social Network Sites analog zur Funk-
tion des »Like-Button« in Bezug auf Popularitt:

»Popularity as a coded concept thus not only becomes quantifiable but also manipu-
lable: boosting popularity rankings is an important mechanism built into these but-
tons. People who have many friends or followers are touted as influential, and their
social authority or reputation increases as they receive more clicks.« (van Dijck
2013a: 13)

Auffallend hiufig problematisiert wird die Quantifizierung von Freund-
schaftsverhéltnissen, die nach Derrida die politische Dimension der Freund-
schaft entscheidend mitpragt. Tausend Freundinnen und Freunde sind fiir
den Late Night Show Star Jimmy Kimmel auf der Ebene des intersubjektiven
Austauschs undenkbar: »You can’t have a thousand friends«; und doch sind
solche GroBenordnungen von Freundinnen und Freunden auf Social Net-
work Sites moglich. Mit dieser Problematisierung der Quantifizierung wer-
den Normen und Normalitédten der sozialen Formation Freundschaft in Frage
gestellt. An dieser Quantifizierung sozialer Beziechungen hidngen demnach
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Fragen der qualitativen Verdnderung von Freundschaft in Social Network
Sites. Am Ende wird in Anlehnung an Derridas bei den Medialititen und
Politiken der Freundschaft zu {iberpriifen sein: Wie verdndern sich Freund-
schaften mit den Social Network Sites? Welche Bedeutung kommt der Me-
dialitét von Freundschaft in Zusammenhang mit populédrkulturellen Produk-
ten zu? Wie wirken sich massenhaft genutzte Plattformen der Freundschaft
auf die soziopolitischen Prozesse innerhalb der Populdrkultur aus? Welche
Bedeutung haben diese Prozesse fiir Listen und Rankings?

Elemente der Freundschaft werden in der datenbanktauglichen Formu-
larstruktur, Like-Buttons, Bildern, Chroniken und Newsfeeds der Social Net-
work Sites eingefangen und damit erfasst, zéhlbar und tauschbar. Freund-
schaft wird eher als Prozess und als stete Aktualisierung im Social Web er-
fahren und weniger als gewachsene soziale Beziehung, die dadurch eine ge-
wisse Stabilitit erlangt. Aber soziale Beziehungen gehen nicht vollstédndig in
den Social Network Sites auf; stets existieren parallel dazu andere Politiken
der Freundschaft, wie Jimmy Kimmel mit seinem National UnFriend Day in
Erinnerung gerufen hat.

Netzwerke der Freundschaft

Die Rede von der »wahren«< Freundschaft unterstellt eine ahistorische Idee
von Freundschaft, die mit ewigen Werten verbunden sein soll. Damit wird
ein Diskursstrang charakterisiert, der ein hervorragendes Beispiel fiir die
Ebene der Politiken der Freundschaft abgibt. Diese historisch dominante Po-
litik der Freundschaft (als eine von vielen) rekapituliert der Kulturhistoriker
Jost Hermand (2006: 1ff.) in den antiken und mittelalterlichen Theorien {iber
die freundschaftliche Beziehung, die neben der ewigen Geltung der unter-
stellten Qualitéten einer Freundschaft mithin durch gelegentliche Versuche
der Typisierung von Freundschaftsbeziechungen geprégt sind.

Mit der Renaissance und der spiteren Aufklarung entwickeln sich dyna-
mischere Vorstellungen dieser besonderen sozialen Beziehung, die jeweils
in bestimmte Politiken der Freundschaft im Sinne Derridas (2000) eingebun-
den werden kdnnen (vgl. Eichler 1999: 219). Beispiele fiir eine Ideologisie-
rung des Freundschaftsbegriffs treten in der politischen Kollektivierung
durch den »Genossen« (Hermand 2006: 2) oder durch die Verbindung von
»Freund« mit dem »Bruder« hervor (Derrida 2000: 10). Seit Mitte der 1970er
Jahre konstatiert Hermand einen Trend zur Ich-Bezogenheit und gegen die
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Kollektivierungsideologien, die mit der allzu politischen Seite des Freund-
schaftsbegriffes unmittelbar verkniipft sind. In neoliberalen und postmoder-
nen Gesellschaftskonzepten steht das Individuum nicht mehr fiir soziale Be-
wegungen zur Verfiigung und Freundschaft wird in den »Bereich des In-
tersubjektiven« abgedringt (Hermand 2006: 4), der dann in jener spezifi-
schen Politik der Freundschaft wenig gesellschaftliche und politische Rele-
vanz zu erreichen scheint. Aus dieser Perspektive bieten Social Network
Sites zundchst einmal Gelegenheit zu einer vorgeblichen wert- und ideolo-
giefreien Kollektivierung in einer Ich-zentrierten Kultur. Dass Freundschaft
aktuell fiir Kollektive und die Metaebene nichts bedeuten muss, weist somit
die besondere Qualitét dieser Version einer intersubjektiven Verbindung aus.

Eine historische Analogie zu medialen freundschaftlichen Praxen und ih-
rer potentiellen Bedeutungslosigkeit entdeckt Sherry Turkle (2011: 181) im
viktorianischen Ritual der aufwendig gestalteten, fotografischen »Calling
Cards«, die Besucher hinterlielen, wenn sie nicht im Haus eines anderen
empfangen wurden. Die zuriickgelassene Karte repriasentierte zumindest die
Moglichkeit spiterer ndherer Bekanntschaft oder Freundschaft. Die Analo-
gie zu den Anfragen und medialen Aushandlungsprozessen der Freundschaft
in Social Network Sites endet zwar mit dieser Funktionalitét, aber die Poten-
tialitdt einer sozialen Beziehung prinzipiell zu gestatten und iiber einen (be-
stimmten) Zeitraum offenzuhalten ist ein Element medienhistorischer Erfah-
rung, die sich beispielsweise im Telefonanruf fortsetzt.

Wihrend das soziale Netzwerk im 19. Jahrhundert stark durch die gesell-
schaftliche Stellung der Einzelnen geregelt war, konnen die Nutzerinnen und
Nutzer heute eigene Regeln fiir ihre sozialen Beziehungen aufstellen, indem
sie zum Beispiel alle als Freundinnen und Freunde im Sinne von Fans auf-
nehmen oder nur die, mit denen sie auch Offline Kontakt haben. Diesen Un-
terschied zu anderen medialen Politiken der Freundschaft macht Turkle deut-
lich:

»Facebook is a world in which fans are »>friends<. But of course, they are not friends.
They have been »>friended<. That makes all the difference in the world [...].« (Turkle
2011: 182)

Die Aktivitit des Befreundens (»friending«) erlangt in den Social Network
Sites eine viel groflere Bedeutung als der stabile Zustand des Freund-Seins,
der auf der Ebene des Intersubjektiven an zentraler Stelle steht. Befreunden
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lasst sich in jeweils tempordren populdrkulturellen Praxen nahtloser einbin-
den. Damit steigert sich auch die Relevanz von medialen Formen, die das
Befreunden begleiten. Bei Praxen wie dem Binge-Watching werden zwar
Fan-dhnliche Gemeinschaften geschlossen, die aber im Unterschied zum
Fantum keine langfristigen Bindungen an bestimmte popularkulturelle Arte-
fakte und Gemeinschaften bedeuten. Stattdessen entstehen soziale Formati-
onen auf Zeit, die jeweils auf den Austauschformen wie beispielsweise ge-
meinsam geteilte und auf zugeschriebenen Qualititen beruhenden Listen und
Rankings basieren. Auf den Social Network Sites werden die Netzwerke der
Freundschaft sichtbar, die Statusverdnderungen werden protokolliert und die
Prozesse des Freund-Werdens vollziehen sich in Kommunikationsakten:

»Friending« illustrate the importance of the platform as enabling dynamics of equiv-
alency so that software-assisted process and communicative acts become culturally

meaningful practices for users.« (Langlois 2012: 101)

Der Prozess des »friending« ist durch seine Medialisierung mathematisierbar
und dadurch berechenbar geworden. Algorithmen schlagen Freundinnen und
Freunde vor oder sichern den Status einer Freundin oder eines Freundes ab.
Der Moglichkeitsbereich von Freundschaft erweitert sich durch Social Net-
work Sites erheblich: »Friending< no longer refers to people you know, but
people you may or should know according to an algorithm’s computation.«
(van Dijck 2013b: 202)

Auf der Basis empirischer Befunde aus den ersten Jahren der Social Net-
work Sites lasst sich diese These von der Prozesshaftigkeit der Freundschaft
erhirten. In den Anfangsjahren von Facebook (2004-2007) waren die Nut-
zerinnen und Nutzer schon durch bestehende Offline-Communitys zumin-
dest schwach miteinander verbunden, bevor sie in Facebook aktiv wurden.
Insbesondere die College-Communities in den USA stellten die aktivsten Fa-
cebook-Nutzerinnen und -Nutzer: »It is important to recall how most social
network sites, notably Facebook, started out as >friends sites< in protected
environments such as college campuses.« (van Dijck 2013b: 201)

Durch diese geographische Verbundenheit suchten die Nutzerinnen und
Nutzer hdufig nach schon bekannten Personen aus dem gleichen College:
»Facebook serves a geographically-bound user base.« (Ellison/Steinfield/
Lampe 2007: 1162) Laut diesen ersten empirischen Studien diente Facebook
im Kontext der Colleges als eine weitere (mediale) Form der Akkumulation
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von sozialem Kapital. Wurde in den frithen Anekdoten {iber Social Network
Sites noch héufig behauptet, dass der Aufenthalt in der »virtuellen< Welt des
Social Web zum Verlust von Freundschaften und zur Vereinsamung fithren
wiirde (vgl. Ellison/Steinfield/Lampe 2007: 1164f.), so schrieben die ange-
sprochenen wissenschaftlichen Untersuchungen mit ihren empirischen Er-
gebnissen gegen das gesellschaftliche Vorurteil an, Facebook zerstore Sozi-
albeziehungen im Offline.

Die zahlreichen empirischen Untersuchungen zu Jugendlichen und ihren
Aktivitdten in Social Network Sites, die seitdem durchgefiihrt wurden, be-
stitigen eine gewisse Tradition der Homogenitét bei der Gemeinschaftsbil-
dung (vgl. Boyd 2010). Ahnliches Alter, gleicher Wohnort, dhnlicher Mu-
sikgeschmack usw. préfigurieren die Freundschaftsverbindungen in Face-
book, MySpace, Friendster usw. Gegen diese Gleichformigkeit arbeitet eine
andere Politik der Freundschaft, die mit den Vorstellungen und Idealen eines
neutralen und egalitdren Internets eng verflochten ist. Anfang der 1990er
Jahre vertrat Howard Rheingold mit seiner Beschreibung der »virtuellen Ge-
meinschaft« die Idee, dass im Internet und seinen sozialen Netzwerken Men-
schen jenseits ihres Offline-Status eine Plattform vorfinden, auf der sie neue
soziopolitische Formen erproben kénnen (Rheingold 1994).

Mit den Social Network Sites kommen theoretisch neue Moglichkeiten
der Gemeinschaftsbildung in Betracht. Wiinsche und Utopien sozialen Seins
scheinen im medialen Umbruch realisierbar. Inwieweit sie sich jedoch in den
Praxen des Social Web durchsetzen werden, bleibt trotz der Beschworung
von radikalen Umbriichen sowie von neuen Faktoren und Formen der Ver-
gemeinschaftung noch abzuwarten. Wie lange wird die Erinnerung an Face-
book, YouTube oder Twitter und ihre jeweiligen soziopolitischen »Revolu-
tionenc in die Zukunft reichen? Doch was sich grundlegend dndert, sind nicht
unbedingt die sozialen Zusammensetzungen, sondern die medialen Praxen,
die zu solcher Gemeinschaftsbildung fithren. Auf der Ebene der soziopoliti-
schen Dimensionen wird Freundschaft zu einer umstiirzlerischen Praxis, die
in das Werden, in die Zukunft investiert, wie sie Derrida bei Nietzsche kon-
statiert (Derrida 2000: 53).

Trotz dieser potentiell revolutionéren Politik der Freundschaft zeigen die
bisherigen Studien wenig Verdnderung der in den Anfangsjahren von Face-
book festgestellten Homogenitét der jugendlichen Gemeinschaften. Ganz im
Gegenteil wirken die sozialen Internetaktivititen sogar als Verstirker einer
groBeren Differenzierung und Abtrennung dieser Gemeinschaften: »Teens
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often use social media to make or develop friendship, but they do so almost
exclusively with acquaintances or friends of friends.« (Boyd 2010: 89) So-
ziale und mediale Praxen der Jugendlichen unterscheiden nicht mehr zwi-
schen offline und online. On- und Offline-Beziechungen sind eins und
dadurch vielleicht aber auch anders (vgl. Turkle 2011: 157ft.). In diesen Ver-
schiebungen liegt das Potential einer Re-Definition von sozialen Beziehun-
gen und die Dynamik des Freundschaftsbegriffes findet ihren Ausdruck in
Offline/Online-Phanomenen.

Mittlerweile sind Facebook und andere Social Network Sites Paradebei-
spiele fiir Manuel Castells Vorstellungen zur »mass self-communication«
(Castells 2009), da sie ein potentiell globales Publikum massenhaft sowie
raum- und community-neutral als Nutzerinnen und Nutzer adressieren. Bunz
(2008) bezeichnet sie folgerichtig als den »Mainstream des Internets«, in
dem sich die Massen treffen. Der Anteil der Nutzerinnen und Nutzer im Col-
lege-Alter (18-24 Jahre) war zwar zu Beginn signifikant hoch, aber dann
wuchsen am schnellsten die Nutzungszahlen bei den {iber 30-Jahrigen (vgl.
Karl/Peluchette 2011: 214). Dadurch 16sten sich diese Netzwerke stiarker von
ihren geografischen Lokalisierungen, von ihrer Verbindung mit bestimmten
Institutionen und Orten. Mit der Universalitit der Nutzung muss die Homo-
genitit der partikularen Freundschaftsbeziechungen in Social Network Sites
nicht unbedingt verschwinden.

Aber wie sieht es bei der Spezifik des sozialen Milieus aus? Die Off-
line/Online-Bindungen werden weiterhin durch Social Network Sites erhal-
ten und verstirkt; es kommen weitere nicht auf Offline-Bindungen basie-
rende Gemeinschaften zustande. Social Network Sites entwickeln eine kriti-
sche Masse, deren soziale Dynamik sich nun iiber gesellschaftliche Inklusi-
ons- und Exklusionsprozesse beschreiben lédsst. Abstinenz in Sozialen Me-
dien wird in bestimmten Communities zu einer hypothetischen Option, da
sie mit der Exklusion aus dieser Community zu vergleichen ist.

Freundschaft ist neben einer intersubjektiven Zuschreibung erneut zu ei-
nem gesellschaftlich relevanten Phéanomen geworden. Diese Politik der
Freundschaft verschiebt ihre gesellschaftliche Funktion ins Okonomische:
Die Social Network Sites verkaufen ihre Nutzerinnen und Nutzer an die
Werbeindustrie, wie dies zuvor schon das Fernsehen erfolgreich durchge-
fiihrt hat. Das medial sichtbare Netzwerk der Freundinnen und Freunde etab-
liert einen 6konomischen Wert, der im Handel mit Nutzerprofilen bestimmt
wird.
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»Die Formen der Sozialitit, die die Facebook-Plattform entwickelt, garantieren die
Entwicklung dessen, was Marketingexperten >Sentimentanalyse< nennen — die Uber-
wachung nicht blo von demografischen Informationen und Verhaltensweisen, son-
dern auch von Vorlieben und Abneigungen und anderen Stimmungen und Emotio-
nen.« (Andrejevic 2011: 44)

Mit Bunz ldsst sich diese Politik der Freundschaft folgendermaBen charak-
terisieren: »Das Problem ist, dass die Okonomisierung der Freundschaft eben
nicht heif}t, dass die Freundschaft dabei verschwindet.« (Bunz 2008: 55) Sie
ist nur eine andere Freundschaft, die sich nach anderen Regeln und Konven-
tionen modellieren lédsst. Eine Freundschaft, die iiber das Soziale hinaus auch
im Okonomischen produktiv wird.

Als soziale Bindung auf der Ebene des Intersubjektiven besitzt Freund-
schaft relativ wenige Normierungen und festgelegte Konventionen (im Ver-
gleich zur Ehe und dhnlich institutionell verankerten sozialen Partnerschaf-
ten), was sie fiir die Dynamiken und Prozesse des Sozialen anfalliger macht.
Diese Offenheit der Freundschaft bringt Eichler zu seiner etwas zu optimis-
tischen Sicht: »In der Regel weil3 jeder genau, wer sein Freund ist.« (Eichler
1999: 223) Sicherlich konnte eine andere Politik Freundschaft weniger opti-
mistisch definieren. In Social Network Sites weill die Nutzerin oder der Nut-
zer zwar noch genauer (die konkrete Anzahl), wie viele Freundinnen und
Freunde sie oder er hat, aber die Kriterien der Freundschaft sind noch relati-
ver und vielfdltiger im Vergleich zu Offline-Freundschaften geworden. Im
Social Web lassen sich Freundschaften durch mediale Sichtbarmachung bes-
ser beobachten; es existiert ein neues Verhéltnis von Ndhe und Distanz. Die
freundschaftliche Verbindung gestaltet sich aufgrund der Aktualisierung und
Verfligbarkeit des Social Web als eine fast permanente; die Intensitit variiert
innerhalb einer groen Bandbreite. Eine Freundin oder ein Freund in Face-
book zu sein, gewinnt die mediale Form strukturell analog zu der Zuschaue-
rin oder dem Zuschauer des Fernsehens, strukturell analog zur Teilnahme
am Telefonnetz usw. Die mediale Inklusion und ihre Praxen tragen das Dy-
namische und das Prozesshafte der Freundschaft auf Social Network Sites.
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Quantitdt und Qualitat von Freundschaften

In Problematisierungen und Diskussionen zur Quantifizierung von Freund-
schaft erscheinen immer wieder Verweise auf »Dunbar’s Number«. Fiir die
Frage nach der Quantifizierung eines bereits mit vielen Qualititen {iberfrach-
teten Konzeptes der Freundschaft ist »Dunbar’s Number« eine Zahl zum
Einstieg in das »Nennen, aufzihlen, auszéhlen, abzéhlen« (Derrida 2000: 17)
der Politiken der Freundschaft. Der Anthropologe Robin Dunbar argumen-
tiert in seinen Verdffentlichungen zu sozialen Beziehungen bei Primaten und
Menschen, dass es zwischen der Grof3e des Neocortex (ein Bereich der Gro3-
hirnrinde) und der GroBe sozialer Gruppen einen Zusammenhang gibt.?
Diese GroBe sei 150 Menschen in einer Gruppe, in einem Freundschaftsver-
band oder in einer Gemeinschaft, mit denen wir eine soziale Beziehung ein-
gehen kdnnen (Dunbar 2010a: 24). In Dunbars Ausfiihrungen verbinden sich
quantitative Festlegungen mit diskreten Aussagen iiber die Qualitdten dieser
Beziehungen. Die Freundschaften in Social Network Sites sind nach Dun-
bars Aussage nur bis in diesen Bereich von 150 Mitgliedern von Vertrauen
und sozialer Verpflichtung gekennzeichnet (Dunbar 2010a: 22). Dariiber
hinaus kann es fiir die einzelnen Individuen kein tiefergehendes Wissen tiber
die anderen Individuen der Gruppe geben. Die Personen auf der Freundes-
liste sind dann im Lichte dieser biologistisch-anthropologischen Position
nicht Freundinnen und Freunde aus sozialer Verbundenheit.

Dunbar geht aber noch weiter, indem er behauptet, dass dieses Wissen
iiber die anderen Individuen einer Gruppe nur mit der Koprésenz im selben
Raum verbunden ist und nicht durch die Freundschaftsbande in Social Net-
work Sites ersetzt werden kann:

»These digital developments help us keep in touch, when in the past a relationship
might just have died; but in the end, we actually have to get together to make a rela-
tionship work.« (Dunbar 2010b)

28 »This relationship between the neocortex and group size in the nonhuman pri-
mates raises an obvious question. What size of group would we predict for hu-
mans, given our unusual large cortex? Extrapolating from the relationship for
monkeys and apes gives a group size of about 150 — the limit on the number of
relationships that humans can have, a figure that is now graced by the title Dun-
bar’s Number.« (Dunbar 2010a: 24)
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In Dunbars Konzept findet sich als eine Politik der Freundschaft das zuvor
erwdhnte ahistorische Freundschaftskonzept, das die zahlenméBige Begren-
zung nicht nur biologistisch iiber die Gehirngrofe, sondern auch sozial {iber
yewige« Qualitdten von Freundschaft wie zum Beispiel Vertrauen bestimmt.
Das Verbliiffende und Bemerkenswerte an dieser Politik der Freundschaft
liegt in der Verflechtung von Zahlen und wertenden Kriterien in einer Defi-
nition sozialer Beziehungen. Vor diesem Hintergrund erklart sich die Popu-
laritdt des Ansatzes im Zusammenhang mit Social Network Sites. »Dunbar’s
Number« gibt eine Norm der Anzahl der Freundinnen und Freunde vor, die
mit den tatséchlichen Normalisierungen der Freundschaftsverbindungen im
Social Web verglichen werden kann. Mit den zuvor erlduterten Dynamiken
im Freundschaftskonzept er6ffnen sich weitere Perspektiven auf dessen his-
torische Wandelbarkeit und mediale Formung. In den Social Network Sites
treten bestimmte Funktionen des Austausches stirker in den Vordergrund,
so dass die medialen Seiten von Freundschaften zum Tragen kommen, in
denen Riickgriffe wie die Dunbars auf >klassische« Qualitdten von Freund-
schaft unnétig sind. Die verschiedenen Qualitéten entstehen in medialen Pro-
zessen des Freund-Werdens und existieren nicht als unverdnderliche, externe
Wertzuschreibungen. Das Zusammenspiel von Quantifizierung und der Zu-
schreibung normativer Werte greift fiir eine Erfassung der medialen Trans-
formationen von Freundschaft zu kurz.

Deshalb werden an einem Kommunikationsaspekt der sozialen Forma-
tion Freundschaft die qualitativen Verschiebungen exemplarisch deutlich,
die sich durch eine andere Medialitit der Kommunikationen ergeben: Vin-
cent Millers Konzept einer phatischen Kultur auf Social Network Sites (Mil-
ler 2008). In direkter Abgrenzung zu statischen Freundschaftswerten wie sie
in Dunbars Untersuchungen und auch vielen sozialwissenschaftlichen Arti-
keln verwendet werden, basiert Millers phatisches Kulturkonzept auf An-
dreas Wittels Uberlegungen zu Netzwerk-Sozialitit: »Es geht um eine So-
zialitdt, die auf Individualisierung griindet und zutiefst in Technologie ein-
gebettet ist; sie ist informationell, kurzlebig aber intensiv und wird durch
eine Angleichung von Arbeit und Spiel charakterisiert« (Wittel 2006: 184).
Die bei Wittel entworfene Dynamik einer stindigen Produktion und Repro-
duktion von Sozialitdt in Kombination mit einem Beziehungsmanagement
zur Mehrung des sozialen Kapitals (Wittel 2006: 185) greift Miller auf, in-
dem er gegen die Zugehorigkeit zu einer Gemeinschaft die Mechanismen der
Inklusion/Integration und Exklusion/Desintegration in sozialen Netzwerken
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setzt (Miller 2008: 390). Phatische Kommunikationen wie der unauthorliche
Austausch von Texten, Sprache, Bildern und Tonen iiber Smartphone- und
Internetplattformen verwandeln die informelle Sozialitdt der Freundschaft in
eine durch mediale Formen und Regeln geprigte soziale Formation (van
Dijck 2013a: 159).

Damit verliert Vertrauen — als die in vielen normativen Freundschafts-
konzepten angenommene Grundlage von Freundschaft — die soziale und me-
diale Basis und wird durch das gemeinsame Ziel der Erhaltung eines sozialen
Netzwerks ersetzt. Freundschaft wird dadurch kollektiviert, aber in ganz an-
derer Weise als in den politischen Utopien des 19. und 20. Jahrhunderts.
Social Network Sites bringen eine informationelle Sozialitét hervor, die nicht
unbedingt auf gegenseitigem Verstidndnis und einer bedeutungsvollen Kom-
munikation beruhen muss (Wittel 2006: 180). Die Sozialitét erscheint in ih-
ren Mikro-Kommunikationen inhaltsleer bzw. der Inhalt der Kommunika-
tion ist die Aufrechterhaltung der Kommunikation als Zeichen von sozialer
Bindung. Die ephemere Kommunikation des Freund-Bleibens misst sich
nicht an ihrer inhaltlichen Tiefe, sondern an ihrer Vernetzung durch kurze
Kontakte oder Nachrichten (Miller 2008: 390). Diese Vernetzung kann durch
die automatischen Verkniipfungen und Abfragen von Datenbanken erfolgen,
so dass das Soziale gar keiner individuellen Kommunikationséduerung von
Subjekten entspringt, sondern ein Effekt der Automatismen der Programmie-
rung von Social Network Sites ist.

Die phatischen Kommunikationen der Social Network Sites betonen das
Verbunden-Sein, den Prozess der Kommunikation, die Form der Kommuni-
kation und weniger die intersubjektiven Prozesse, ihre kognitiven Auswir-
kungen oder ihre Inhalte. Beispielsweise thematisiert Facebook selbst die
Debatte iiber die Anzahl der Freunde, um unter anderem mit Verweis auf
eigene Statistiken und libernommene wissenschaftliche Ansétze herauszu-
stellen, dass es verschiedene Grade freundschaftlicher Beziehung gibt und
phatische Kommunikationen im Sinne von Miller (2008), wie zum Beispiel
»News Feed« oder »RSS readers«, durchaus einen groflen Anteil in Face-
book einnehmen:

»Facebook and other social media allow for a type of communication that is somewhat
less taxing than direct communication. Technologies like News Feed and RSS readers
allow people to consume content from their friends and stay in touch with the content

that is being shared. This consumption is still a form of relationship management as
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it feeds back into other forms of communication in the future.« (Facebook Data Team
2009)

Die Politik der Freundschaft ist in der Selbstbeschreibung von Facebook eine
durch Beobachtungsdaten angereicherte und auf die Vielfiltigkeit der (zu-
kiinftigen) kommunikativen Formen gerichtete. In den phatischen Kommu-
nikationen stehen die Zahl der Verbindungen, die Représentation dieser Ver-
bindungen und die mediale Form im Vordergrund. Die fast inhaltsleeren
Kommunikationen bestitigen das Verbunden-Sein an sich, das die Freund-
schaft oder das Netzwerk der Freundinnen und Freunde begriindet. Diese
Verbindungen kdnnen auch automatisiert erstellt werden, sodass intentionale
Kommunikationen und von der Plattform generierte Kommunikationen
gleichwertig zirkulieren. Haufig ist diese Verbindung ein einziger Akt, ab
jetzt Fan einer bestimmten Seite auf Facebook zu sein, die dann regelméBig
und automatisiert mit den Nutzerinnen und Nutzern in Verbindung tritt. So-
ziopolitisch betrachtet, schaffen Netzwerke phatischer Kommunikationen
das Territorium und die Grenzen von Gemeinschaften oder gesellschaftli-
chen Formationen.

Ein dhnliches Beziehungsmanagement zeichnet das Konzept »connected
presence« von Christian Licoppe (2004) aus, das zuerst bei der Untersu-
chung der Nutzungsformen von Mobiltelefonie entdeckt wurde.?® Nicht
mehr der bedeutungsvolle, einzelne Kommunikationsakt zdhlt, sondern die
vielen kleinen medialen Gesten in Kommunikationen, die Verbundenheit
signalisieren.

»In the »ambient co-presence« of networked digital communications technologies, the
compressed, extensive, paralinguistic emotional connections of phatic gesture are em-
bodied in new forms afforded by new ways of >keeping in touch« that are appropriate
to the distributed, networked agency made possible by these environments.« (Schan-
dorf2013: 338)

Die verteilte und vernetzte Agency erinnert an das zuvor présentierte Modell
des doppelten Subjekts. Die Transformationen von Freundschaft auf Social
Network Sites basiert unter anderem auf den verteilten Subjektivitéiten, die
dann Ausgangspunkt von Kommunikationen sind, die Freundschaftsnetz-

29 Siehe dazu auch Hall/Baym (2011).
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werke kniipfen, die kein kohérentes Subjekt der Freundschaft mehr benoti-
gen. Freundschaft ist damit von jeder Semantik befreit und in die dynamische
Struktur ihrer medialen Formen eingeschrieben. Als Beispiel fiir diese me-
dialen Gesten nennt Miller Microblogging-Dienste wie Twitter, in denen das
Verbunden-Sein iiber den Inhalten steht: »The point of twitter is the mainte-
nance of connected presence, and to sustain this presence, it is necessarily
almost completely devoid of substantive content.« (Miller 2008: 369) Die
Politik der Freundschaft wandert von den Inhalten zu den medialen Formen
ihrer Existenz. Die semantische Aufladung ist dem Kommunikationsakt un-
tergeordnet; Freundschaft ist dadurch determiniert, dass alle wissen, das sie
nicht Nicht-Verbunden sind. In dieser »Flucht« in die mediale Form des Ver-
bunden-Seins vermutet Turkle gleichzeitig ein Unbehagen iiber die Feinma-
schigkeit der Kommunikationsakte und die buchhalterische Ordnung in den
Social Network Sites. Neue Angste der Exklusion entstehen in dem Moment,
wenn soziale Beziehungen zu reinen Verbindungen werden (Turkle 2011:
13ff.). Je dichter das Netz der Verbindungen gesponnen wird, umso gefes-
tigter zeigt sich die Freundschaft. Dies stellt aber jeweils nur eine Moment-
aufnahme dar. Bestétigt der ausgesandte, soziale Ping nicht die Verbindung,
entsteht sofort das »Unbehagenc« iiber den aktuellen sozialen Status.

Das Zihlen der Freundinnen und Freunde, der Kommentare, der Grup-
pen usw. bringt das Soziale in eine weitere numerische Ordnung von Listen,
Rankings und Hierarchien. Konkrete Beispiele finden sich auf den ver-
schiedensten Ebenen der Social Network Sites: Auf MySpace gab es die
Moglichkeit eine Top 8 der besten Freundinnen und Freunde zu erstellen
(vgl. Dalsgaard 2008: 10; DeScioli et al.: 2011). In Social Games werden die
erfolgreichsten Mitspielerinnen und Mitspieler ermittelt. Die Anzahl der
Freundinnen und Freunde erhélt einen Wert bei der Bestimmung der sozialen
Reputation (van Dijck 2013a: 13). In einem sozialwissenschaftlichen Expe-
riment hat Sonja Utz (2010) festgestellt, dass die soziale Attraktivitidt von
Profilen in Social Network Sites nicht wesentlich vom eigenen Profil und
seinen Inhalten abhéngig ist. Viel wichtiger war den Probanden des Experi-
ments erstens die Anzahl der Freundschaftsbeziehungen und zweitens die
Zusammensetzung der Freundinnen und Freunde in einem Profil. Damit hat
Utz in einem Punkt nachgewiesen, dass die Popularitdt und Reputation nicht
auf die gleiche Weise in Face-to-Face-Kommunikationen wie in Social Net-
work Sites erstellt werden: » To make a good impression, it is not enough to
carefully construct one’s profile; it is also wise to carefully select one’s
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friends.« (Utz 2010: 329) Diese Ergebnisse deuten auf die mediale Transfor-
mation des Freundschaftsbegriffes hin: Nicht die »inneren< Werte einer Per-
son, nicht die sorgfiltige Identitdtsarbeit der Profilprésentation, sondern das
relationale soziale Netzwerk, die Freundschaftslisten fithren zur sozialen At-
traktivitit. Die Attraktoren im Prozess des Freund-Werdens sind immer die
anderen. Dabei war in der experimentellen Situation nur der Zugang zu den
eingestellten Fotos der Freundinnen und Freunde freigeschaltet. Die Profile,
in denen die Fotos eine wichtige Rolle spielen, werden demnach nur wirksam
bei der Einschitzung der Nutzerinnen und Nutzer, die dieses Profil als Freun-
din oder Freund ausweisen.

In diesen Befunden steckt auch eine iiberraschende soziometrische Aus-
sage: Die Attraktivitit einer Person fiir Beobachter in Social Network Sites
nimmt nicht dadurch zu, dass sie immer mehr Freundinnen und Freunde an-
héuft. In einer Studie haben Stephanie T. Tong et al. (2008) herausgefunden,
dass der Scheitelpunkt der hochsten Attraktivitit bei Freundschaftsbeziehun-
gen auf Profilseiten um die 300 liegt. Davor nimmt die Attraktivitdt der Pro-
file zu und danach ab (die entsprechende Kurve hat eine Hufeisenform). Die
befragten Beobachter duflerten in der Studie Zweifel an zu vielen Freund-
schaftsbezichungen; mehr als 300 Freundinnen und Freunde wirken un-
glaubwiirdig und verdéchtig. Die Zahl 300 ist sicherlich nicht die entschei-
dende Erkenntnis. Stattdessen demonstriert diese Quantifizierung von
Freundschaft und die wissenschaftliche Auseinandersetzung dariiber die
Auswirkung medialer Formen wie Freundschaftslisten auf Freundschaft als
soziale Formation. An der Studie von Tong et al. (2008) wird schon evident,
dass es einen Zusammenhang zwischen der Quantifizierung der Freund-
schaft und ihrer Qualitdt gibt, wie schon die normative Quantifizierung bei
Dunbar (2010a) nahelegt. Die Popularitit und somit die Attraktivitét eines
Individuums wére damit bei einer bestimmten Anzahl an Freundinnen und
Freunden am groBten. Mit einem Wechsel des Blickwinkels weg vom Indi-
viduum und hin zu den Kommunikationen und Verbindungen zwischen
Freundinnen und Freunden ergeben sich interessante Beobachtungen zu den
Praxen von Social Network Sites. Die soziale Formation, die bei Fiske noch
durch das gemeinsame Anschauen einer Fernsehsendung und die darum
gruppierten Praxen temporédr zusammengefunden hat, wird auf Social Net-
work Sites komplett in Datenbanken, Algorithmen und Kommunikationska-
nile formalisiert. Der heterogene, verteilte und temporare Charakter der so-
zialen Formation ist somit nicht widerstdndig gegen eine hegemoniale Sozi-
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alordnung — wie bei Fiske (1999: 246) teilweise noch angenommen. Statt-
dessen verdndert sich die Prozessierung des Sozialen, die Fiske (1999: 263)
noch im auflermedialen Feld verortet hat, die aber mit den Social Network
Sites mehr und mehr ins Feld des Medialen riickt.

In Facebook und auf anderen Social Network Sites finden in Anlehnung
an einen Begriff von Bettina Heintz »Vergleichskommunikationen« statt
(vgl. Heintz: 2010). In der Studie von Tong et al. (2008) bringen diese Ver-
gleichskommunikationen die qualitativen Merkmale in die Freundeszahlen
hinein, indem die Anzahl der Freundinnen und Freunde unter anderem mit
dem Charakter und der Glaubwiirdigkeit korrelieren. Heintz konstatiert ein
generelles Defizit bei der Untersuchung der »Alltagspraxis von Verglei-
chen« (Heintz 2010: 163). Social Network Sites kreieren solche Praxen des
Vergleichs, weil sie Freundschaft quantifizieren und in Beziehungssysteme
wie Listen, Rankings oder Tags umwandeln. Entscheidend fiir den system-
theoretisch gepriagten Ansatz von Heintz ist, dass Vergleiche als kommuni-
kative Phdnomene und nicht als kognitive Akte behandelt werden: »Sozial
anschlussfahig sind Vergleiche erst dann, wenn sie kommuniziert werden.«
(Heintz 2010: 163) In Bezug auf Social Network Sites kann ergénzt werden:
und wenn sie strukturell nahegelegt werden. Vergleichskommunikation kann
somit implizit als Praxis der Nutzerinnen und Nutzer vonstatten gehen, ohne
dass eine Statistik, Website, Grafik oder Ahnliches existiert.

Die Formalisierung der Profile und die Quantifizierung von Elementen
wie der Freundschaften, Aktualisierungen, Bilder usw. ermdglichen Ver-
gleichskommunikationen aufgrund dieser strukturellen Eigenschaften der
Social Network Sites. Entgegen der Annahme von Heintz, dass Vergleichs-
kommunikationen neben ihrer Aufzeichnung und ihrer Verbreitung einen
Bereich der 6ffentlichen Kommunikation mit anonymem und im Prinzip un-
begrenztem Publikum benétigen (Heintz 2010: 166), zeigen soziale Netz-
werke, dass Vergleichskommunikationen als Politiken oder als Anschluss-
kommunikationen zwischen Freundinnen und Freunden funktionieren kon-
nen und nicht in einer (biirgerlichen) Offentlichkeitssphre stattfinden miis-
sen. Die offentliche Debatte iiber die Frage, wie viele Freundinnen und
Freunde in Facebook zuldssig sind und ab welcher Zahl es unglaubwiirdig
wird, ist dadurch selbstversténdlich nicht ausgeschlossen.

In Bezug auf die Frage nach der Freundschaft wird die strukturelle Im-
plementierung von Vergleichskommunikationen in Social Network Sites am
eindriicklichsten, weil Freundschaft plétzlich einem numerischen und visu-
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ellen Vergleich ausgesetzt ist, wie das Experiment von Utz (2008) gezeigt
hat. Die Politiken der Freundschaft sind deshalb im Social Web immer me-
dial, aber werden nicht immer in Medien oder Offentlichkeiten sichtbar. Das
Formularwesen der Profilseiten erzeugt die notwendigen strukturellen Ver-
gleichsebenen und ermdglicht dadurch Anschlusskommunikationen. Allge-
meiner gesagt ist die Datenbank als mediale Form zugleich die konzeptuelle
Basis von Social Network Sites und die strukturelle Voraussetzung fiir Ver-
gleichskommunikationen (Bucher 2012: 483). Wie diese Datenbankstruktu-
ren auf der Oberfldche représentiert sind, kann in diesem Zusammenhang
vernachléssigt werden. Die strukturelle Quantifizierung und Relationierung
in Social Network Sites pragen deren mediale Politiken der Freundschaft.

Zirkulationen der Freundschaft

Die mediale Konturierung der Quantitdt und Qualitdt von Freundschaft erin-
nert an die soziopolitischen Dimensionen der Freundschaft, die Derrida
(2000) in »Politik der Freundschaft« kontinuierlich thematisiert. Medialita-
ten und Politiken lassen sich nicht einfach trennen, weshalb Derridas Ansatz,
zuerst nach dem Politischen der Freundschaft zu fragen und direkt auf die
gesellschaftliche Dimension zu verweisen, um die medialen und kommuni-
kativen Verhéltnisse erginzt werden muss. Die gesellschaftlichen Verdnde-
rungspotentiale der Makroebene entstehen aus den Milliarden Freund-
schaftsverhdltnissen in Social Network Sites als ein teilweise emergentes
Phénomen. Wenn Freundschaft nicht auf einen an Werten orientierten Zu-
sammenschluss zielt, sondern auf Datenbanken, Profilen und Mikrokommu-
nikationen beruht, dann entstehen ungeplante Strukturen durch die regelhaf-
ten Verkniipfungslogiken von Social Network Sites. Auf der gesellschaftli-
chen Ebene konnen diese Fragen gestellt werden, auch wenn die Antworten
eventuell in die Zukunft geschoben werden miissen.

Einmalig in ihrer Geschichte findet die Sozialwissenschaft Datenmate-
rial iiber soziales Verhalten in einem Medium vor, das sie unmittelbar ihren
Methoden und Analysen aussetzen kann (vgl. Caerc et al. 2013; vgl. Wil-
son/Gosling/Graham 2012). Die frithere, wissenschaftliche Unfassbarkeit
von Freundschaft scheint in den Datenspuren dinglich zu werden, an be-
schreibbarer Form zu gewinnen. Die soziale Beziehung Freundschaft ge-
winnt durch die Beobachtungsdaten des Internets an Kontur und an Flexibi-
litdt. Beispielsweise verwenden DeScioli et al. (2011) mehr als zehn Milli-
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onen Freundschaftsentscheidungen in Social Network Sites, um sozialwis-
senschaftliche Hypothesen zur Freundschaft zu testen. Solche Untersuchun-
gen und ihre Ergebnisse flieen in die medialen Politiken der Freundschaft
ein, die iiber die Zahl, die GroBe des empirischen Materials, gesellschaftliche
Dimension erlangen. Vermeintlich verdndern sich nicht nur die Gesellschaf-
ten, sondern das Wissen iiber das Gesellschaftliche éndert sich im gleichen
Mafe. Diese epistemische Politik der Freundschaft transformiert dann nicht
nur die Konzepte von Freundschaft, sondern auch die wissenschaftliche The-
oriebildung tliber Freundschaft. Um diese zirkuldren Bestimmungen dessen,
was Freundschaft ist, wie sie konstruiert wird und wie sie begrifflich zu fas-
sen ist, kreisen demnach die Emotionen, Vorstellungen und Handlungsopti-
onen in Social Network Sites.

Freundschaft wird in Facebook und anderen sozialen Netzwerken zu ei-
nem beliebten Beobachtungsinstrument — und nicht allein der Wissenschaft.
Die Nutzerinnen und Nutzer mochten von ihren Freundinnen und Freunden
beobachtet werden. Die Beobachtung ist Element der medialen Praxen in
Social Network Sites, die Verbunden-Sein realisieren. Die Politiken der
Freundschaft ergiinzen die Teilnahme durch die Beobachtung im selben Me-
dium. Im Internet kann man nicht Nicht-Beobachten. Teilnahme und Be-
obachtung verschmelzen in den phatischen Kommunikationen, den News-
feeds, den virtuellen Pinnwénden usw. unmittelbar miteinander. Die Hand-
lungsmacht iiber die eigene Beobachtung wird im strukturell gleichberech-
tigten System der Freundschaftsbeziehungen in Social Network Sites erst er-
moglicht. Das Beobachtbare hat Anteil am Prozesshaften und Dynamischen
der Freundschaft in Facebook. Beobachtungen sind im Moment ihrer Aus-
fiihrung schon veraltet, unterliegen einer Aufmerksamkeitsékonomie, deren
Beschleunigung in Freundschaftsbeziechungen die Wiederholung (und
manchmal das Neue) benétigt. Stets kann die Beobachtung erneuert werden,
gibt es ein medial organisiertes Begehren nach sich wiederholenden und
neuen Beobachtungen. Die automatisierten Aktualisierungen sind in die me-
diale Form der Social Network Sites eingebunden; sie miissen nicht die
Sorge der Nutzerinnen und Nutzer sein. Aufwendige Benachrichtigungssys-
teme halten die Verbindung zu den Ereignissen oder den sinnleeren Kom-
munikationsakten im Freundschaftsnetzwerk.

Die Freundschaften auf Social Network Sites entstehen und werden in
ihrer Entstehung und in ihrem Verlauf beobachtet, was wiederum ihr Entste-
hen auf Dauer stellt und ihre Stabilitédt zeitabhingig prekér gestaltet. Teil-
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nahme/Beobachtung wird zu einer Praxis, die mit der Anzahl, der Menge
oder der Masse an Freundinnen und Freunden unter die Bewusstseins-
schwelle sinken kann. Befreunden, Freundbleiben und Entfreunden sind me-
diale Prozesse, die automatisiert und wiederholbar sein miissen. Die Ebenen
des Intersubjektiven und des Medialen lassen sich in den Praxen der Freund-
schaft in Social Network Sites nicht mehr trennen. Die einzelnen Kommuni-
kationsakte konnen als Arbeit am Konzept der Freundschaft verstanden wer-
den, das mehr zu einem emergenten, prozesshaften Phanomen als einer stabi-
len, scharfumrissenen Kategorie wird.

Einige der bewussten und unbewussten Praxen der Freundschaft in
Social Network Sites erfordern in Bezug auf die Freundschaft, ihre Offline-
und Online-Elemente zusammen zu denken und sie gegeneinander abzuwa-
gen. Die Potentiale der Rationalisierung, die in der Quantifizierung und Be-
obachtbarkeit von Freundschaft stecken, arbeiten nicht gegen psychische
und intersubjektive Mechanismen der Freundschaftsbildung. Stattdessen
versuchen die Medialitdten und Politiken der Freundschaft beides zu versoh-
nen, indem sie den emotionalen und kognitiven Bestandteilen der Freund-
schaft eine Plattform auf den Profilseiten der sozialen Netzwerke bieten.

»Profile sind Selbst-Technologien. Sie setzen iiber planvoll eingesetzte mediale Inf-
rastrukturen ungesteuerte Dynamiken des Selbstmanagements und der Entstehung
von Wissensstrukturen in Gang.« (Weich 2013: 311)

Die Profilseiten entwerfen auf ihrer Oberfliche ein kohirentes Subjekt,
svollstindig« mit AuBerungen seines emotionalen und psychischen Zustan-
des, das jedoch léngst in die Tabellenstruktur der zugrundeliegenden Daten-
banken aufgeteilt und sortiert ist (vgl. Weich 2017). Die einzelnen Splitter
des Subjektes in den Datenbanken setzen sich auf der Reprisentationsebene
der Nutzeroberflichen zu einem scheinbar kohdrenten Subjekt zusammen.
Diese »Vollstiandigkeit< ist nur im Imaginédren der medialen Form erreichbar
— sie bildet eine weitere Politik der Freundschaft. Die Nutzerin oder der Nut-
zer selbst wird von den Oberflichen des Social Web als Freundin oder
Freund und als gestaltende Person angesprochen (vgl. Massanari 2010), um
in diese Politik zu investieren.

Die Dekonstruktion der Freundschaft durch ihre Medialitéten und Politi-
ken verleiht ihr einen unbestimmbaren, zirkuldren Charakter, der nur mo-
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mentanen Ausdruck, Stabilitdt und Immanenz erreichen kann; oder in den
Worten von Luke, einem englischen Studenten und Facebook-Nutzer:

»Monitoring relationships that you don’t really want to be in ... kind of holding to-
gether a social world, it’s just, it’s incredibly useful ... a couple of them clicks,
y’know, and a nice little message and, and er things are kept alive, running along.«
(Lewis/West 2009: 1218f.)

Oder in den Worten von Rita Dirks, die sich mit der Redefinition von
Freundschaft ausgehend von Sozialen Medien und von Derridas Ansatz be-
fasst:

»Our new configurations of friendships are real and unreal at the same time. Allow
me to sound like a bad imitation of Derrida: On Facebook, we engage in the activities
of friendship without engaging in the activities of friendship, but this friendship with-
out friendship is still friendship.« (Dirks 2017: 53)

Social Network Sites haben demnach einen entscheidenden Anteil der ge-
genseitigen Sichtbarkeit und Beobachtbarkeit von sozialen Formationen. In
der medialen Form von Listen und Rankings nutzen soziale Netzwerke und
populérkulturelle dieselben medialen Formen. Listen und Rankings ermog-
lichen Anschluss- und Vergleichskommunikationen, die in Fortfithrung von
Fiskes Modell eines Publikums als soziale Formation (und nicht als soziale
Kategorie) temporire Vergemeinschaftungen erméglichen. Die Vergemein-
schaftung in einer sozialen Formation ist temporar und schon bei Fiske mit
Praktiken verbunden, die emergente Phdnomene hervorbringen koénnen.
Durch die verteilten Subjektivitdten in den Datenstrukturen der Social Net-
work Sites und automatisierte Prozesse entstehen populérkulturelle Wertzu-
weisungen wie beispielsweise Vergniigen, Reputation oder Popularitét in
den vernetzten Prozessen und Praxen, die durch die ihre Medialisierung
ysichtbar< und beobachtbar werden. Das Soziale kann Anschlusskommuni-
kation fiir populérkulturelle Praxen sein und das Populdrkulturelle kann ge-
meinschaftsbildend auf temporire Formationen wirken.

Social Network Sites funktionieren tiber Plattformen wie auch die ande-
ren bisherigen Beispiele wie Video-on-Demand-Services und Computer-
spiele. Plattformen erhalten dadurch eine zentrale Position fiir die Frage nach
den Wissens- und Ordnungsstrukturen der Populdrkultur im Internet. In den
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bisherigen Ausfiihrungen habe ich »Plattformen« als Begriff zunéchst neut-
ral verwendet. Im folgenden Kapitel sollen Plattformen als populédrkulturelle
Austauschorte ndher analysiert werden und als wichtige Schnittstelle thema-
tisiert werden, in denen die Praxen auf Strukturierungsvorgaben treffen.






Plattformen und Mobilisierungen

Subjektkonstruktionen und soziale Formationen sind bisher mit Datenban-
ken und Datenbankanwendungen und populérkulturellen Formen und Pra-
xen zusammengefiihrt worden. Mit den Beispielen von Video-on-Demand
bis zu den Social Network Sites kommen Plattformen im Internet als Schnitt-
stellen immer wieder vor, die jeweils den abstrakten Raum fiir die Entfaltung
dieser heterogenen Elemente bilden. In diesem Kapitel werden die Plattfor-
men des Internets zuerst als generelles Strukturierungsmodell thematisiert,
bevor die speziellen Eigenschaften und Funktionen von Internetplattformen
fiir die Strukturierung des populérkulturellen Wissens herausgearbeitet wer-
den.

PLATTFORMEN ZWISCHEN
TOP-DOWN UND BOTTOM-UP

Plattformen regeln das Zusammenspiel zwischen Struktur und einzelnen
Elementen, zwischen Regeln, Praxen und Kommunikationen sowie zwi-
schen Sozialem und Individuum. Diese Funktionen und Eigenschaften von
Plattformen im Allgemeinen werden speziell auf Internet- und Smartphone-
plattformen bezogen, um zwei medientheoretische Zugiange zu Strukturpha-
nomenen im Internet zu schaffen, die sowohl geplant und programmiert als
auch auf die Aktivititen der Nutzerinnen und Nutzer angewiesen sind.
Internet- und Smartphoneplattformen versuchen durch bestimmte Struk-
turen wie Regeln oder Zugangsbedingungen die Praxen ihrer Nutzerinnen
und Nutzer zu regulieren, um dadurch erst fiir bestimmte Kommunikationen
produktiv sein zu kénnen. Die Struktur einer Plattform kanalisiert Kommus-
nikationen und bestimmt sogleich ihre Voraussetzungen. Plattformen sind
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keine in Materialititen gegossenen Strukturen, die alle Zeiten {iberdauern,
sondern dynamisch sich verdndernde mediale Représentationen, die auf Da-
tenbanken und Softwarearchitekturen basieren sowie mit den temporéren
Praxen ihrer Nutzerinnen und Nutzer vollstdndig werden. Der zweite Punkt
markiert ein definitorisches Element von Plattformen im Internet: Ohne Nut-
zung konnen sie nicht fiir sich alleine stehen. Eine Website oder eine Home-
page kann im Internet eingerichtet werden, ohne dass je eine Nutzerin oder
ein Nutzer sie besucht. Bei einer Plattform gehoren die Praxen unmittelbar
zu ihrer Definition.

Deshalb versuchen Internet- und Smartphoneplattformen die Aktivitdten
ihrer Nutzerinnen und Nutzer zu modellieren und zu strukturieren, die sie
gleichzeitig zu ihrem Plattform-Sein notwendigerweise benétigen: » An on-
line »platform« is a programmable digital architecture designed to organize
interactionss between users.« (van Dijck/Poell/de Waal 2018: 4) Dazu wer-
den regulative Modelle in die Architektur der Software eingeschrieben.
Kommunikationsplattformen wie Snapchat, Twitter, WhatsApp oder Insta-
gram setzen beispielsweise eine Grenze bei der Datenmenge, der Zeitlichkeit
der Nutzungsaktivititen oder beschrianken die Kommunikation auf schriftli-
che AuBerungen, Bilder, Téne usw. Mit der Plattform verkniipfen sich des
Weiteren Vorstellungen iiber ein Ganzes, das mehr ist, als seine Teile. Durch
die Kanalisierung und Strukturierung von Kommunikationen sowie durch
die Praxen der Nutzerinnen und Nutzer entsteht eine Gemengelage, die
durchaus emergente Inhalte und Formen hervorbringen kann. Dahinter ste-
hen die Notwendigkeiten der Verdatung von Aktivitdten, damit die Datener-
fassung, -verarbeitung und -visualisierung erkennbare Strukturierungen ab-
bilden konnen. Die Beobachtung der Aktivitdten von Nutzerinnen und Nut-
zern dient demnach der steten Reproduktion der Plattform und ihrer struktu-
rellen Integritdt. Wie noch zu zeigen sein wird, desintegrieren die Praxen auf
einer Plattform auch deren Struktur und ermoglichen so die Weiterentwick-
lung und Verdnderung von Plattformen.

Die in einer Plattform implementierten regulativen Modelle konnen des-
halb nicht einfach Top-Down durchgesetzt werden. Die Aktivititen der Nut-
zerinnen und Nutzer konnen eine Plattform verdndern und ihre Strukturen
umgestalten. Ein extremer Fall dieser Einflussnahme liegt immer dann vor,
wenn eine Internetplattform keine Nutzerinnen und Nutzer findet. Solche
Plattformen bleiben nicht aufgrund ihrer strukturellen »>Schonheit< im Inter-
net oder als Smartphone-Applikation erhalten, sondern sie erscheinen ohne



Plattformen und Mobilisierungen | 109

Aktivitdten leer und verschwinden kurzfristig wieder. Die Verdatung der
Praxen bendtigt ebenso eine kritische Masse, welche die strukturelle Integ-
ritdt einer Plattform ermoglicht. Diese kritische Masse ist jeweils sehr unter-
schiedlich definiert. Instant Messaging kann innerhalb abgegrenzter Grup-
pen und sozialer Formationen funktionieren, die sich auf dieselbe Software-
basis einigen. Snapchat dagegen baut auf sehr vielen »Massenpublika¢ auf,
da es nach dem Prinzip ein Sender mit vielen Empféngern funktioniert und
der Sender jeweils ein Account ist, der gleichzeitig Empfanger von »Snaps«
(multimediale Botschaften) anderer Accounts ist. Snapchat bendtigt zum
Funktionieren der Plattform entsprechend sehr viele Nutzerinnen und Nutzer
sowie deren Aktivitdten und Inhalte.

Die dezentralen Praxen der Nutzung und ihre quantitative Relevanz sind
demnach ebenso fiir die Stabilitit einer Plattform entscheidend wie die regu-
lativen Modelle, die von den anfallenden Daten unmittelbar profitieren. Me-
dientheoretisch sind diese beiden Pole — regulative Modelle und dezentrale
Praxen — vor allem heuristisch interessant, weil jedes Medium zwischen die-
sen Polen eine andere Gewichtung vornimmt. Biicher oder Filme und die
Praxen von Leserinnen oder Kinobesuchern ergeben ein jeweils anderes Mi-
schungsverhiltnis der Strukturierungsleistungen aus der Materialitit des Me-
diums und aus seiner Verwendung. Biicher erhalten ihre materielle Form,
auch wenn sie nicht gelesen werden. Die Aktivititen von Kinozuschauerin-
nen und -zuschauern verdndern nicht die projizierten Bilder auf der Lein-
wand.

Das im vorherigen Kapitel diskutierte Modell der sozialen Formation of-
fenbart pragnant die Problematik, iiber Vorstellungen von medialen Kol-
lektiven zu sprechen, die als Metaphern und als Strukturmodelle funktionie-
ren sollen. Massen, Meuten, Netzwerke, Schwirme oder Wolken evozieren
immer die Strukturvorstellungen mit bzw. sollen ja gerade diese Strukturmo-
delle abbilden, als eine Entitét erfassbar und damit fiir die weitere Reflexion
produktiv machen. Das einzelne Element wird zu einer durch die Regeln der
Struktur eingeschréinkten Grofle, trotzdem die Elemente die Struktur mit er-
schaffen. An diesem Punkt erscheint es zuerst einmal sinnvoll, auf die Uber-
tragung dieser Annahmen auf medien- und kulturtheoretische Strukturmo-
delle aufmerksam machen. Denn diese Eigenheiten von Strukturvorstellun-
gen werden durchaus in theoretischen Positionen inkludiert und reflektiert.
Auf diesen Zusammenhang verweist schon Raymond Williams (1990: 16f.)
in Bezug auf die Kennzeichnung des Fernsehens als Massenkommunikation,
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welche die individuellen Nutzungsformen und deren soziale Implikationen
zuerst aus dem Blick geraten ldsst. Christina Bartz (2007) rekonstruiert den
Zusammenhang zwischen Masse und Fernsehen in einer Mediengeschichte
der Diskursanalogien und stellt dabei fest:

»Die Kopplungswahrscheinlichkeit der Begriffe Masse und Medium [...] steigt mit
dem Fernsehen, weil dieses (zum Teil bis heute) weniger als Kommunikationsmittel
als im Sinne eines Wahrnehmungsinstruments gefasst wird. Damit ist das Fernsehen
kein Massenmedium neben anderen. Es ist viel mehr das ausgezeichnete Medium der
Masse, weil es scheinbar wie keine andere Medientechnik mit der Annahme von der
fehlenden Kommunikation der Masse im Einklang steht.« (Bartz 2007: 249)

Fiir Plattformen gilt dies in Bezug auf das Soziale, wie es im Begriff des
»Social Web« auftaucht. Damit wird den Plattformen an sich etwas zuge-
sprochen: Sie sind >scheinbar¢ sozial. Im Unterschied zur Diskursivierung
des Fernsehens als Massenmedium sind soziale Formationen und Subjekti-
vierungspraxen notwendige Elemente von Plattformen, die einen unmittel-
baren Zugriff auf ihre Medialitit besitzen. Plattformen als Materialitdten und
Metaphern sind demnach fiir die Definition von Plattformen wirksam, deren
mediale Funktionen sich zwischen regulativen Top-Down-Modellen und
medialen Praxen als Bottom-Up-Bewegungen etablieren.

Mit einer kulturhistorischen Perspektivierung der Plattform als Materia-
litdt und Metapher wird ein erster Schritt fiir eine Einordnung ihrer Schnitt-
stellenfunktion zwischen regulativen Modellen und dezentralen Praxen ge-
gangen. Ausgehend von der wissenschaftstheoretischen Herausforderung,
wie die Medienwissenschaften mit einem immer wieder zu hinterfragenden
und sich wandelnden Medienbegriff in Bezug auf digitale Medien umgehen,
taucht der Begriff »Plattform« haufiger als eine Alternative fiir die Bestim-
mung medialer Entitdten im Internet auf. Im Kontext der aktuellen Histori-
sierung und Theoretisierung von Software, Algorithmen, Codes und Daten-
banken wird die Frage nach deren definitorischer Relevanz in Subdisziplinen
der Medienwissenschaft wie zum Beispiel den Software Studies an zentralen
Kernpunkten neu gestellt (vgl. Fuller 2008; Manovich 2013). Meist werden
Plattformen als vorfindliche »Gegenstinde« im Internet vorausgesetzt und
der Begriff »Plattform« in der Literatur unkritisch gebraucht (siche zum Bei-
spiel Taylor 2015). Plattformen treten entweder in spezifischen Einzelanaly-
sen als Gegebenheiten in den Hintergrund oder werden zur Markenwelt gro-
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Ber Medienkonzerne wie Google, Facebook, Apple usw. einfach dazugezahlt
(siche zum Beispiel Simon 2011). Hinter dieser scheinbaren Transparenz
und den offensichtlichen Reprasentationsformen von Plattformen verbergen
sich spannende Fragen zur Transformation der aktuellen Medienlandschaft
und der Bestimmung dessen, was unter einem Medium zu verstehen ist.

Ein weiterer Beweggrund fiir eine intensivere Auseinandersetzung mit
dem Plattformkonzept liegt im Zusammentreffen von medialen Strukturie-
rungen und Praxen der Nutzerinnen und Nutzer auf digitalen Plattformen im
Internet. Wie sind Phdanomene der Quantifizierung, der Kollektivierung, der
Bedeutungsstrukturierung im Internet im Zusammentreffen von Top-Down-
und Bottom-Up-Prozessen zu verstehen? Auf Plattformen werden diese Pro-
zesse zumindest teilweise ausgehandelt, sichtbar und damit beobachtbar. In
den letzte Jahren entsteht eine intensive medienwissenschaftliche Diskussion
iiber Plattformen, wie zum Beispiel 2014 im International Journal of Com-
munication, in dessen Forum {iber Plattformen als Forschungsgegenstinde
unter anderem in der Dualitdt von »agency and structure« lebhaft gestritten
wird, ohne dass ein Konsens iiber die Funktion von Plattformen erzielt wird
(Clark et al. 2014).

Mit »Plattform« wird dabei ein Begriff gebraucht, der viele Bedeutungen
hat und weiter geschérft werden miisste. Unter »Plattform« versammeln sich
vage Vorstellungen iiber eine Entitdt, die nicht ndher bestimmt ist. In den
Medien selbst wird die Produktivitdt der Adressierung von Plattformen
schon sehr deutlich: Facebook, Twitter und Co werden in Printmedien oder
Fernsehen immer wieder als »Plattformen« bezeichnet und als Entitéten des
Internets vorausgesetzt. Deshalb scheint es niitzlich, sehr grundsétzlich mit
den Urspriingen des Begriffs zu beginnen, um einen Einstieg in eine Platt-
form-Perspektive zu erlangen und am Ende mit dieser Perspektive iiber re-
gulative Modelle und dezentrale Praxen diskutieren zu kdnnen.

Das franzosische »plate forme« ist ein Begriff aus der Militdrarchitektur
im 16. Jahrhundert und bezeichnet eine ebene, erhobene Fliche, zum Bei-
spiel einen Geschiitzdamm in einer Festungsanlage. Spater taucht der Begriff
etwas weiter gefasst als generell erhobener Ort innerhalb eines Bauwerkes
auf, der die Moglichkeit einer Aussicht, eines Blickes in die Weite bietet. Im
19. und 20. Jahrhundert entstehen weitere Begriffsverwendungen mit zum
Teil abweichendem Gebrauch in den verschiedenen Sprachrdumen: Im Eng-
lischen bezeichnet »platform« beispielsweise so unterschiedliche Dinge wie
einen Bahnsteig, eine gemeinsame technische Basis oder eine politische
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Plattform, die sowohl das Rednerpodium bei einer Versammlung als auch
kollektiv geteilte, politische Grundiiberzeugungen meinen kann.

Eine umfassende kulturwissenschaftliche Aufarbeitung der Begriffs-,
Diskurs- und Mediengeschichte der Plattform steht noch aus. Vorlaufig lasst
sich festhalten, dass die Plattform eine Grundlage fiir etwas Anderes bietet,
die etwas trigt, etwas ermoglicht, sowohl als architektonische Materialitt,
als Mischung von realem und représentativen Raum oder als ideelle Basis
von Grundiiberzeugungen. Die Plattform als ein kleinster gemeinsamer Nen-
ner eines architektonischen, sozialen oder kommunikativen Raumes. Aus
dieser Begriffsverwendung kommend setzt sich der Plattformbegriff als Be-
schreibung von Entitdten in digitalen Medien durch. Im Bereich digitaler
Medien bezeichnen Plattformen bestimmte Chiparchitekturen, Betriebssys-
teme, Programmiersprachen oder Computerspielsysteme, die gleichzeitig et-
was ermoglichen und ausschlieBen. Die Bezeichnung »Plattform« in Bezug
auf Internetanwendungen lasst sich deshalb sowohl in dieser medial einge-
engten Vorstellung als auch in dem zuvor skizzierten, kulturell erweiterten
Kontext verstehen. In dieser Doppelbedeutung als materielle Grundlegung
und Festlegung sowie als Moglichkeitsraum werden schon bestimmte Meta-
pherbildungen und Materialititen der Internetplattformen markiert. Zum
Beispiel werden in der Diskursivierung als Moglichkeitsrdume Plattformen
eine gewisse Neutralitdt in Bezug auf ihre Inhalte und Praxen zugeschrieben.

Diese zugeschriebene Neutralitdt fiihrt dazu, dass ein Diskurs {iber spe-
zifische und begrenzende Regeln der Nutzung auf Plattformen entsteht, um
Zwecke in die Plattformen einzuschreiben. Neutralitdt bedeutet auch Flexi-
bilitdt, um Plattformen in ihrer Nutzung neu zu definieren und Regeln zu
verdandern. Hierin unterscheidet sich der Plattformbegriff in gewisser Weise
vom medienwissenschaftlichen Gebrauch des Dispositivbegriffes, bei dem
die globale Bestimmung eines Mediums wie Film oder Fernsehen im Vor-
dergrund steht (siche zum Beispiel Hickethier 1995). Dagegen sind Plattfor-
men Subeinheiten des Internets, die durch fortlaufende Restrukturierung und
Nutzung gebildet werden. Dadurch bestimmen Sie nicht das Internet als Me-
dium, sondern bieten ein historisch verankertes Strukturierungsmodell fiir
bestimmte Internetnutzungen an.
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Platforming

Neben den schon angesprochenen digitalen Plattformen wie Chiparchitektu-
ren, Betriebssystemen und Programmiersprachen zeichnen sich Internet-
Und Smartphoneplattformen als Schnittstellen zwischen regulativen Top-
Down-Modellen und dezentralen Praxen als Bottom-Up-Bewegungen aus
(vgl. van Dijck 2013a: 29ff.). Diese Funktionalitit von Internetplattformen
wird im Folgenden anhand von Beispielen diskutiert. Schon in Tim O’Reil-
lys viel diskutierter Web 2.0-Definition taucht die Idee der digitalen Platt-
form prominent auf und bietet sich somit als erster Einstieg in die Analyse
der zugeschriebenen Funktionalitdt von Internetplattformen an:

»Web 2.0 is the network as platform (Herv. R.A.), spanning all connected devices;
Web 2.0 applications are those that make the most of the intrinsic advantages of that
platform: delivering software as a continually-updated service that gets better the
more people use it, consuming and remixing data from multiple sources, including
individual users, while providing their own data and services in a form that allows
remixing by others, creating network effects through an »architecture of participation«
and going beyond the page metaphor of Web 1.0 to deliver rich user experiences.«
(O’Reilly 2007: 17)

O’Reilly nutzt in diesem Zitat die Plattform als Synonym zu Web 2.0, das in
seiner Definition die Nutzeraktivititen zur Verbesserung der Plattform be-
notigt. Mogliche Spannungen zwischen der Programmierung der Plattform
und der Partizipation der Nutzerinnen und Nutzer sieht er nicht. Stattdessen
betont er die »intrinsischen«< Vorteile (»intrinsic advantages«) von Plattfor-
men in der Sicherstellung von friktionsfreier Vermittlung von digitalen
Diensten sowie zwischen Nutzerinnen und Nutzern. Neben der Neutralitét
sind die ungehinderte Partizipation und Kommunikationsfahigkeit weiter zu-
geschriebene Eigenschaften von Plattformen. Der Wandel von Plattform-
strukturen wird bei O’Reilly durch die massenhafte Partizipation initiiert:
Plattformstrukturen werden mit einer »architecture of participation« gleich-
geschaltet. Diese Vorstellungen von Plattformen als reibungslose Vermittler
zwischen Angebots- und Nachfragestrukturen des Internets wird in den fol-
genden Jahren weitergetragen und verstarkt. Um so wichtiger fiir eine medi-
enwissenschaftliche Problematisierung der Plattform erscheint die heuristi-
sche Unterscheidung regulativer Funktionen der Plattform von den dezentra-
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len Nutzerpraktiken, um weniger eine Harmonie zwischen Plattform und
Nutzerin oder Nutzer wie bei O’Reilly zu prasentieren und mehr ein dyna-
misches Kommunikationsmodell verschiedener, widerstreitender Interessen,
Praxen, Strukturierungseingriffen usw. zu entwickeln.

Unter anderem reproduziert YouTube in seiner Selbstdarstellung — stell-
vertretend fiir viele weitere Internetplattformen — das harmonische Zusam-
menwirken von Moglichkeitsrdaumen der Plattform und Nutzeraktivititen.
YouTube beschreibt sich selbst als ein offenes Austauschforum fiir alle Men-
schen und als eine scheinbar neutrale Distributionsplattform fiir Inhalte:

»YouTube wurde im Mai 2005 gegriindet. Die Plattform (Herv. R.A.) ermdglicht
Milliarden von Nutzern, selbst erstellte Videos zu entdecken, anzusehen oder mit an-
deren zu teilen. YouTube bietet ein Forum, in dem Menschen interagieren, sich infor-
mieren und andere Nutzer auf der ganzen Welt inspirieren konnen. Ersteller von Ori-
ginalinhalten sowie grofle und kleine Werbetreibende konnen iiber diese Plattform

ihre Videos présentieren.«3°

Pelle Snickars und Patrick Vonderau sehen aus diesen Griinden in YouTube
den Prototypen fiir alle nachfolgenden Internetplattformen:

»In addressing amateurs, advertisers and professional producers alike, YouTube in
fact made the term >platform« what it has become: a sales pitch that skips over tensions
in services to be sold, as well as a claim that downplays the way YouTube as a cultural
intermediary has fundamentally shaped public discourse over the past few years.«
(Snickars/Vonderau 2009: 10)

Diese scheinbar neutralen, durch die Marketingabteilungen induzierten
Selbstbeschreibungen von Plattformen wie YouTube und die entsprechen-
den, damit verbundenen Zuschreibungen aufgreifend, analysiert Tarleton
Gillespie (2010) in seinem viel beachteten Essay die Politiken von Plattfor-
men als einen Diskurs iiber fortschrittliche egalitire Orte, die diejenigen un-
terstiitzen, die auf ihnen in einer »erhobenenc< Position stehen. Die ideologi-
schen Funktionen von Plattformen riicken bei Gillespie in den Fokus: Inter-
netplattformen sind nicht transparent und passiv wie ihre Selbstbeschreibun-
gen suggerieren, sondern zeigen sich in ihrer Wirksamkeit als formend, aktiv

30 https://www.youtube.com/yt/about/de/ (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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und opak (vgl. Leorke 2012: 258). Plattformen sind nach Gillespie (2010:
348) als ein »diskursiver Ruhepunkt« konzipiert und konstruiert, um erfolg-
reich zu sein. Als Basis der Plattform sieht er spezifische Bedeutungsstruk-
turierungen und -generierungen, die gleichsam fiir ein breites Angebot und
heterogene Publika vage genug sind (vgl. Gillespie 2018, 24ft.).

Im Anschluss an Gillespie mochte ich dessen Uberlegungen erweitern.
Mit der Fokussierung auf Plattformen sind die Aushandlungsprozesse zwi-
schen regulativen Modellen und dezentralen Praxen beobachtbar und damit
analysierbar. Sie sind zwar keine Ruhepunkte aber durchaus notwendige me-
diale Rdume, die als Einstiegpunkte fiir die Beobachtung des Zusammentref-
fens von Strukturierungsvorgaben und Nutzeraktivititen dienen konnen.
Plattformen verstehe ich einerseits als Softwarearchitekturen mit Strukturie-
rungsangeboten, die Handlungen und Kommunikationen anregen und ver-
einfachen sollen und andererseits als Kristallisationspunkte von Kommuni-
kationen, Interaktionen und Praxen der Nutzerinnen und Nutzer. Internet-
plattformen sind dabei nie neutrale Vermittler.

Die Funktion der Vereinfachung von Kommunikationen oder sozialen
Interaktionen ist ein zentrales Element vieler Internetplattformen und des-
halb ein exemplarischer Fall fiir meine These. Vereinfachung fiihrt zu regu-
lativen Modellen. Meist basiert Vereinfachung auf wenigen Regeln, wie zum
Beispiel bei Snapchat 16schten sich anfangs die versendeten Bilder nach we-
nigen Sekunden von den Bildschirmen der Empfénger. Die Limitierung ei-
nes Tweets auf 140 Zeichen war bei Twitter eine fundamentale Regel.
Gleichsam generiert diese Vereinfachung komplexe Praxen der Nutzung die-
ser Plattform, wie zum Beispiel Hashtags als Ordnungssystem, das von Twit-
ter-Nutzerinnen und -Nutzern vorgeschlagen und etabliert wurde. Bei Snap-
chat wurden Strategien und Software entwickelt, um die Vergénglichkeit der
Bilder aufzuhalten. Hieran konnen weitere regulative Modellierungen wie
die Standortbestimmung zur Eingrenzung einer temporéren Twittergemein-
schaft angeschlossen werden. Immer wieder wurde von Nutzerinnen und
Nutzern iiber die 140 Zeichen-Grenze als zu grof3e Einschrénkung gestritten.
Die Beispiele Snapchat und Twitter zeigen, dass Internetplattformen keine
neutralen, offenen Strukturen sind, sondern mediale Strukturierungen und
Aktivitdten von Nutzerinnen und Nutzern sich im Widerstreit befinden und
die Plattform sowie ihre soziale und kulturelle Bedeutung dadurch verén-
dern. Internetplattformen legitimieren sich aber iiber Offenheit, Gleichheit
und Vereinfachung (von Kommunikationen). Dahinter steht eine bestimmte
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ideologische Flexibilitdt des Plattformkonzepts: Sie sind scheinbar zugangs-
offen und neutral. Dies erlaubt Plattformen gleichzeitig bestimmte Inhalte
nicht weiterzuverbreiten oder sich fiir Inhalte und Nutzeraktivititen nicht zu-
stindig zu erkldren. Der strategische Einsatz dieser Neutralitdt und Offenheit
geschieht beispielsweise von Betreiberseite immer dann, wenn gesellschaft-
liche oder politische Forderungen und Konflikte zum Beispiel bei Copyright-
fragen oder beim Umgang mit Hasskommentaren auftauchen.

Eine Plattform muss in diesem Sinne weiterhin als medialer Raum ver-
standen werden, liber den Souverinitit ausgeiibt wird (Geiger 2013). Schon
Andrejevic (2011) hat Plattformen wie Facebook mit dem marxistischen Be-
griff der »Einhegung« belegt, indem aus einem zuvor 6konomisch nicht re-
gulierten Bereich wie Freundschaftsverhdltnissen Internetplattformen pro-
grammierter Kommunikationen entstehen, die privatwirtschaftlich organi-
siert und kontrolliert werden. In diesem Zusammenhang spricht Joss Hands
(2014) ironisch von von »jplatform communism<: »Platforms are simply
where the people are, where the power lies and where capital is most fully
engaged.« Hands argumentiert weiter, dass Internetplattformen auf der einen
Seite Kontrolle ausiiben mochten, um beispielsweise die Daten der Nutze-
rinnen und Nutzer weiterverarbeiten und 6konomisieren zu kénnen. Auf der
anderen Seite miissen sie gleichzeitig bestimmte Freiheitgrade der Interak-
tion zwischen den Nutzerinnen und Nutzern zulassen, weil nur dann sich
entsprechende Kommunikationsaktivititen mit abschopfbarer Datenaus-
beute einstellen, ohne die Plattformen nicht existieren kénnen. Durch diesen
zwingend erforderlichen Freiraum kénnen dann entsprechende Bottom-Up-
Bewegungen in populédrkulturellen, sozialen oder medialen Praxen Plattfor-
men strukturieren und transformieren. Die Selbstorganisation der Nutzerin-
nen und Nutzer auf Plattformen erscheint also nicht nur als Element des
Plattformdiskurses, sondern die Partizipationsformen sind unkontrollierbare
und unverzichtbare Elemente der Plattform und kénnen diese restrukturie-
ren.

Ein etwas élterer, aber paradigmatischer Beispielfall ist die Wandlung
der Plattform Twitter, auf der Nutzerinnen und Nutzer zuerst Tweets auf die
Frage »What are you doing?« in 140 Zeichen austauschen sollten. Doch die
Nutzerinnen und Nutzer versanden mehr und mehr Tweets, die auf die gene-
relle Frage »What’s happening?« antworteten. Die meisten Tweets entsprin-
gen also nicht aus personlichen Status-Updates, sondern werden durch poli-
tische, kulturelle oder sportliche Ereignisse motiviert. In seinem Blog stellt
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Mitbegriinder Biz Stone (2009) Twitter als offene, neutrale Plattform dar,
die solche Verdnderungen problemlos bewaltigt:

»People, organizations, and businesses quickly began leveraging the open nature of
the network to share anything they wanted, completely ignoring the original question,
seemingly on a quest to both ask and answer a different, more immediate question,
»What’s happening?<.«3!

Doch ein knappes Jahr spéter (2010) fiihrten diese nicht vorgesehenen Nut-
zungen von Twitter zur Kommunikation von Ereignissen zu radikalen Ver-
anderungen am Interface und der Datenstruktur. Die Einbindung von audio-
visuellem Material wird in einem Update von Twitter vorgestellt, damit die
Ereignisse auch mit entsprechenden Dokumenten verbreitet werden konnen.
Diese strukturellen Verdnderungen der Plattform reagieren auf die neuen
bzw. anderen als vorgesehenen Nutzungspraktiken auf Twitter.

In dhnlicher Weise musste Facebook auf die intensive mobile Internet-
nutzung reagieren und sich auch als Smartphoneplattform aufstellen. Unter
anderem ergénzte sich die Plattform durch den Kauf von existierenden er-
folgreichen Smartphoneplattformen wie Instagram und WhatsApp, die als
Anwendungen fiir das Smartphone entsprechende Mobilitdtsversprechen an-
boten. Bevor WhatsApp an Facebook verkauft wurde, schrieb einer der
Griinder, Jan Koum, 2012 in seinem Blog,** dass WhatsApp ganz bewusst
keine Anzeigen und damit Nutzerinnen und Nutzer an die Werbeindustrie
verkauft. Die Nutzungspraktiken bestimmter sozialer Formationen (wie bei-
spielsweise in den Jugendkulturen) konnen von dieser Vorgabe aber abwei-
chen, indem sie Werbung persiflieren, nachstellen, iiber Konsumgewohnhei-
ten reflektieren usw. Konsum ist Teil der individuellen und sozialen Identi-
tatsbildung, die unter anderem iiber WhatsApp stattfindet und diese Platt-
form fiir diese Zwecke instrumentalisiert, unabhingig davon, welche Ziele
die Betreiber der Plattform urspriinglich mit der Plattform hatten. Wenn also
die Plattform die Konflikte und den Widerstreit beobachtbar macht, so kann
sie liber das Einstellen von Inhalten und andere Nutzungen der angebotenen
Kommunikationsformen verdandert werden. Internetplattformen treten dabei

31 https://blog.twitter.com/2009/whats-happening (letzter Zugriff: 30.08.2021).
32 https://blog.whatsapp.com/245/Why-we-dont-sell-ads
(letzter Zugriff: 30.08.2021).
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in der Regel nicht als einzige Handlungsbiihne auf, sondern sind in ein Netz
von Offline- und Online-Aktivititen eingebunden, die durchaus ebenso wi-
derspriichlich zur Partizipation auf einer Plattform sein kénnen. Die Wider-
spriichlichkeit dieser Praxen reicht tief in die Medialitdt von Kommunikati-
onen und sozialen Bindungen hinein, wenn sich Jugendliche beispielsweise
iiber ihre Smartphones sehr viel hdufiger Sprachnachrichten iiber Plattfor-
men hin und her schicken, als dass sie sich iiber deren Telefonfunktion direkt
miteinander austauschen.

Dazu kommt, dass Partizipationsformen nicht einfach von den Plattfor-
men erfunden und vorgegeben werden, sondern sie basieren mitunter auf be-
stehenden sozialen und medialen Praktiken, also einer Art >Platforming«
ohne Plattform. Beispiele hierflir sind phatische Kommunikationsformen
wie Emojis oder Vergleichskommunikationen wie Rankings und Listen, die
auf sozialen Plattformen verstérkt, hervorgehoben oder kanalisiert werden,
aber zuvor schon in anderen medialen Kontexten erstellt und populdr wur-
den. Christopher Kelty (Clark et al. 2014: 1457) fragt dazu ergénzend: Gibt
es die Moglichkeit des »Counterplatforming< auf der Seite der Nutzung? In
einer Verweigerungshaltung gegeniiber der Nutzung bestimmter Plattformen
erscheint »Counterplatforming¢ sofort nachvollziehbar. Ebenso kénnen die
Nutzerinnen und Nutzer auf der Inhaltsseite durch den Aufbau von alterna-
tiven Nachrichten- und Informationsquellen >Counterplatforming< betreiben.
Aber wie weit ist diese Widerstindigkeit auch auf einer strukturellen Ebene,
den Kommunikationsformen, der Interfacedsthetik, den Regeln usw. mog-
lich? Einige der bisher genannten Beispiele fiir die indirekte Einflussnahme
auf Struktur, Oberfliche und Programmierung einer Plattform zeigen eine
gewisse Grenze des Einflusses der Praxen von Nutzerinnen und Nutzern auf.
Die Plattformen erwerben iiber unzugéngliche Algorithmen, massenhafte
Auswertung von Nutzerdaten und Monopoltendenzen sicherlich machtvolle
okonomische und kulturelle Positionen, die nicht direkt iiber die Aktivitdten
von Nutzungskollektiven verfliissigt und formbar gemacht werden koénnen.
Insofern iiberwinden Plattformen nicht die asymmetrischen Machtverhalt-
nisse anderer Medien, aber zumindest er6ffnen sie iiber ihre Abhingigkeit
von der Nutzung mehr als nur semantische Widerstandpotentiale.
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Zwischen Strukturen und Praxen

Die Grenzen und Moglichkeiten der zuvor skizzierten Perspektive auf Inter-
netplattformen als Schnittstelle zwischen medialer Strukturierung und popu-
larkultureller Praxen sollen nun ausgelotet werden. Dadurch werden zu-
gleich die Grenzen und Probleme von Untersuchungen zu Internet- und
Smartphoneplattformen aufgezeigt. Fiir die Wissenschaft existiert nach José
van Dijck (Clark et al. 2014: 1448) das Problem des unsichtbaren Back-Ends
der digitalen Plattformen im Internet. Der Zugang der Wissenschaft zu den
Suchalgorithmen bei Google oder der Datenbankstruktur von Facebook ist
stark begrenzt. Die Strukturierungsleistungen und internen Verarbeitungs-
schritte bleiben dem wissenschaftlichen Blick von auflen meist verborgen.
Damit verschérft sich ein Problem, das fiir die Medienwissenschaften schon
mit dem Computer aufgetaucht ist. Beim Medium Computer stellte sich ne-
ben der Frage nach der technologischen und informatischen Kompetenz der
Medienwissenschaften, die prinzipiell erwerbbar wire, noch die Frage nach
der Durchdringung von Hardware- und Softwarearchitekturen. Bei den digi-
talen Plattformen im Internet kommen noch die angesprochenen intranspa-
renten und nicht ermittelbaren Algorithmen und Prozesse des Back-Ends
hinzu. Von den sichtbaren und beobachtbaren Phdnomenen ergeben sich
Moglichkeiten auf die Teile des Nichtbeobachtbaren zu schlieen, aber nur
im Spekulativen und Diskursiven. Weitere Grenzen ergeben sich durch die
fehlende Transparenz der Entscheidungsstrukturen der meist international
operierenden Medienunternehmen, Betreiber, Konzerne usw.

Eine Teillosung zur Behebung dieser forschungsstrategischen Wissens-
liicken sind Storungen im Betrieb der digitalen Plattformen, die einige der
intransparenten medialen Prozesse an die Oberflache bringen und sichtbar
machen. Diese Storungen konnen bewusst herbeigefiihrt sein, den Ausfall
einer gesamten Plattform bedeuten oder als einzelner Glitch im laufenden
Betrieb auftreten (vgl. Cubitt 2017). Ein solcher Glitch betraf die Auskopp-
lung und Verdéffentlichung eines Songs aus dem Taylor Swift-Album » 1989«
im kanadischen iTunes-Store am 21.10.2014. Unter dem Titel »Track 3«
wurde eine Audiodatei mit acht Sekunden weilem Rauschen innerhalb we-
niger Stunden zum am héaufigsten heruntergeladenen Song auf der iTunes-
Plattform (Abb. 2). Fiir diesen besonderen Nummer-eins-Hit gibt es zwei
mogliche Erklarungen: Apple als Betreiber von iTunes hat sich zu diesem
Ereignis nicht geduBert. Trotzdem konnte der Glitch einen Mechanismus der
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Plattform offenbart haben. Fiir das neue Album von Taylor Swift gab es ver-
mutlich sehr viele Vorbestellungen. Werden nun einzelne Songs vor der Ver-
offentlichung des Albums ausgekoppelt, dann bekommt jeder Vorbesteller
in iTunes den Song automatisch, bzw. das Programm iTunes auf dem indi-
viduellen Abspielgerit 14dt den Song bei Verfiligbarkeit im Hintergrund her-
unter. So kdnnten acht Sekunden akustisches Rauschen kurzzeitig zu einem
Hit werden, ohne dass es bewusste Downloads der Nutzerinnen und Nutzer
geben miisste. Die Kontingenz des Glitch trifft auf die Automatismen einer
Plattform und erzeugt Emergenz in Form eines ersten Rankingplatzes auf
einer Liste des Interface.

Die zweite Erkldrung dieses Ereignisses widerspricht genau in diesem
Punkt fundamental der ersten: Die Nutzerinnen und Nutzer haben » Track 3«
bewusst heruntergeladen, weil dieses Musikstiick durch seinen Inhalt ein Er-
eignis im populdrkulturellen Kontext darstellt und entsprechend auf den In-
ternetplattformen instantan zirkulierte und Aufmerksamkeit generierte. Die
Kommentierungen des Glitch in den sozialen Netzwerken erzeugen wiede-
rum weiteres Interesse und viele neue Aufmerksamkeiten, so dass immer
mehr Nutzerinnen und Nutzer diesen Glitch in Form von »Track 3« im iTu-
nes Store kaufen, um die moglichen Deutungen oder widerstindigen Praxen
zu unterstiitzen. Aus den Prozessen entsteht demnach eine temporére soziale
Formation aller Nutzerinnen und Nutzer, die »Track 3« bewusst oder unbe-
wusst (durch automatische Downloads) heruntergeladen haben. Die soziale
Formation diskursiviert die technische Panne auf vielfiltige Weise: Die po-
pulédrkulturelle Bedeutungsproduktion ordnet »Track 3« beispielsweise mit
einer ironischen Geste in die hochkulturelle Moderne von Don DeLillo
(Garber 2014) bis John Cage (Zuckerman 2014) ein oder protestiert gegen
eine kulturkritische Deutung dieses ungewdhnlichen Nummer-eins-Hits
(>Die Leute kaufen jeden Schrott<) durch den Kauf des Songs.

Beide vorgestellten Erkldrungen wiren plausibel; beide basieren auf der
Messung der Downloads — durch das regulative Modell automatisierter
Downloads oder durch die dezentralen Praxen populirkultureller AuBerun-
gen in Form bewusster Downloads; beide Erklarungen sind nicht eindeutig
beleg- und beweisbar. Unter diesen Voraussetzungen erscheint es zentral,
dass bei der Erforschung von digitalen Plattformen eventuell mehrphasige,
parallele heuristische Annahmen verfolgt werden miissen. Thr Ziel ist die
Auslotung der Spannbreite von Erklarungsversuchen zwischen regulativen
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Modellen und dezentralen Praxen statt einem stringent kausalen Begriin-
dungszusammenhang.

Abbildung 2: Canadian iTunes-Charts am 21.10.2014

Quelle: https://twitter.com/toriacl1/status/524775999204888576/photo/1?ref src
=twsrc%SEtfw (letzter Zugriff: 30.08.2021)

Die Programmierung von automatischen Downloads und die Zirkulation po-
pulédrkultureller Bedeutungsgenerierung schlieen sich nicht aus, sondern
konnen durch Plattformen (und ihre Vernetzung untereinander) gleichzeitig
sich widersprechend nebeneinander existieren. Moglicherweise schafft das
Zusammenwirken beider Prozesse erst Phanomene wie den Nummer-eins-
Hit »Track 3« auf der Plattform iTunes. Um die Prozesse zu erkennen, miis-
sen zudem die Entwicklungen auf mehreren Plattformen und ihre Austausch-
verhéltnisse beobachtet und analysiert werden. Das Zusammenspiel ver-
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schiedener Plattformen sieht auch Gillespie als einen entscheidenden Faktor
bei der Analyse von Plattformaktivitidten an:

»Users certainly don’t participate online through just one platform alone, and the in-
tersection of multiple platforms and the shifts from one to another are more telling

than narrowing the focus to activity on just one.« (Clark et al. 2014: 1467)

Ein zentrales Problem dieser Forschungsstrategie liegt sicherlich in der Be-
grenzung des Forschungsfeldes. Insgesamt wird eine gewisse Unschirfe in
der Theoretisierung und Untersuchung von digitalen Plattformen im Internet
nicht zu vermeiden sein. Mit diesen Unschérfen muss dann offen umgegan-
gen werden.

Zusammenfassend lassen sich die Potentiale des Plattformkonzeptes fiir
kultur- und medienwissenschaftliche Uberlegungen folgendermafen charak-
terisieren: Dass viele Studien Plattformen zum Ausgangspunkt ihrer Analy-
sen nehmen, entspringt dem Wunsch nach dem »Anschmiegen< an die Ge-
genstinde der Forschung. Plattformen wie Facebook, Wikipedia, Twitter
oder Google sind selbstverstiandlich zentrale Ausgangspunkte von histori-
schen und aktuellen Forschungsinitiativen. Umso erstaunlicher ist dann die
Feststellung, dass die Plattform als Medium und Einstiegspunkt kaum in den
Publikationen zu diesen Forschungen thematisiert wird. Betrachtet man die
Plattform als ein regulatives Modell, um dezentrale Praxen zu biindeln und
zum Beispiel in kommunikative, 6konomische oder rechtliche Zusammen-
hénge zu tlberfiihren, dann muss die Plattform zum Thema und Ausgangs-
punkt medienwissenschaftlicher Reflexion dieser Prozesse werden. Die
Plattform wére in diesem Sinne ein Aggregatzustand des Internets, der nicht
nur programmiert, sondern auch genutzt sein muss. Uberlegungen zu Platt-
formen liegen damit epistemologisch zwischen generellen Aussagen zu Dis-
positiven und Detailanalysen von einzelnen Internetangeboten:

»From a critical perspective, it is necessary to enter the belly of the beast, so to speak
— that is, to examine how so many acts of communication are technologically enabled
or encoded within media objects for their >platformings, i.e., for their circulation and

promotion across social media platforms.« (Langlois/Elmer 2013)

Auf dieser mittleren Ebene der Erkenntnisproduktion, die durch die kritische
Betrachtung von Plattformen initiiert wird, konnen die Fragen nach medialer
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Strukturierung als Top-Down-Modell und den populdrkulturellen Praxen
thematisiert werden.

MOBILISIERUNGEN

Indem Plattformen zuvor als Schnittstellen zwischen medialen Strukturie-
rungen und populérkulturellen Praxen beschrieben wurden, werden sie in ge-
wisser Weise als verdnderliche, aber immobile Strukturen charakterisiert.
Doch durch die Mobilisierung des Internets mit der Tragbarkeit der medialen
Artefakte wie Smartwatches, Smartphones, Tablet Computern, Laptops usw.
entstehen Moglichkeiten der engeren Verzahnung mit populdrkulturellen
Praxen, die zuvor schon mit Smartphoneplattformen angesprochen werden.
Mit der Verbreitung von mobilen Technologien verdndern sich nicht nur die
Nutzungsgewohnheiten im Umgang mit den verschiedenen Funktechnolo-
gien, sondern es besteht eine stirkere Integration von Social Network Sites
und anderen Plattformen in den mobilen und portablen Medienalltag. Dabei
ist noch vollig unabsehbar, wohin diese neuerliche Dynamisierung von me-
dialen Praxen und ihrer technischen Infrastruktur letztendlich fithren wird.
Deshalb erscheint es zuerst einmal fiir die Einschitzung dieser Entwick-
lungen sinnvoll, zuriickzublicken auf zwei unterschiedliche »Sichtbarkeitenc,
die der aktuellen Entwicklung vorausgingen. An dieser Stelle mdchte ich
noch einmal kurz daran erinnern, dass mit >Sichtbarkeit< zwei Aspekte ange-
sprochen werden: Zum einen ist die mediale Repridsentation gemeint, zum
anderen verweist >Sichtbarkeit< auf eine zunehmende Prisenz in populérkul-
turellen Praxen. Die Datenbanklogik des Internets und ihrer Nutzung ist in
den letzten Jahren Rezeptionsstrukturen der Populdrkultur sichtbar gewor-
den, die mit der Metapher des Long Tail umschrieben wird und die vielfal-
tige Nischenkulturen zu Tage treten lieBen. Dariiber hinaus ergeben sich in
den letzten Jahren aus den Forschungsansitzen zu mobilen Medien, die pro-
minent in Bezug auf die explosive Expansion der Nutzung von Smartwatches
und Smartphones entstanden sind, andere Sichtweisen auf historische und
aktuelle Medienentwicklungen und ihre Verkniipfungen mit popularkultu-
rellen Praxen. Durch die »Entdeckung¢ der mobilen Medien in neueren the-
oretischen und analytischen Uberlegungen der Sozial- und Medienwissen-
schaften werden deren Verbindungslinien zur Populédrkultur und ihren viel-
faltigen Praxen der Subjektkonstruktion erst beobachtbar. Im Folgenden
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werden diese beiden Sichtbarkeiten an dem zentralen Anliegen dieses Bu-
ches — den Wissens- und Ordnungsstrukturen der Populédrkultur — zusam-
mengefiihrt, um ihre Produktivitit fiir die Beschreibung und Analyse der
Mobilisierung des Internets hervorzuheben.

Durch die Verbindung von mobilen und portablen Medien mit den un-
terschiedlichen Plattformen des Internets ergibt sich eine interessante medi-
ale Gemengelage. Auf der einen Seite ldsst die mediale Mobilisierung die
Phase der Mediengeschichte unter einem neuen Licht erscheinen, die durch
audiovisuelle Massenmedien und durch deren Trend zur Immobilisierung
oder »Verhduslichung« gekennzeichnet ist. Beispielsweise ist fiir Raymond
Williams (1990: 19) die Einfiihrung des Rundfunks in den USA in den
1920er Jahren durch zwei soziokulturelle Tendenzen geprégt, die zueinander
scheinbar im Widerspruch stehen: der Mobilisierung durch den Individual-
verkehr und die »Verhduslichung< durch voll ausgestattete Eigenheime (in
den Vororten der Stddte). Radio und Fernsehen investieren in diese parado-
xalen Tendenzen, indem sie im privaten hiuslichen Raum ein Fenster zur
Welt erzeugen. Williams benutzt in diesem Zusammenhang die Bezeichnung
»mobile privatization« (Williams 1990: 19) um die paradoxalen Tendenzen
zu umschreiben. Lynn Spigel fiihrt diese Argumentation und medienhistori-
sche Linie fort, wenn sie in den 1950er Jahren mit der Tragbarkeit der Fern-
sehgerdte und der Loslosung von Heim und Wohnzimmer eine Tendenz zum
Ideal einer »privatized mobility« sieht, die Fernsehen mobilisiert und aus
dem Haus bringt:

»Television promised to bring the interior world outdoors [...] the resident experi-
enced the home as a vehicular form, a mode of transport in and of itself that allowed
people to take private life outdoors.« (Spigel 2001: 71f.)

Mit der Implementierung von mobilen Internet- und Smartphone-Anwen-
dungen sehen einige Autoren hier eine stabile Traditionslinie der von Willi-
ams und Spigel beschriebenen medienhistorischen Entwicklung (vgl. Milli-
ngton 2014: 481). Allerdings verschirfen sich die Konflikte, da es mit der
Mobilisierung des Internets und den Apps fiir mobile Gerite, erstmals nicht
nur paradoxale Tendenzen in Bezug auf die Raume von Offentlichkeit und
Privatheit, sondern die Frage entsteht, inwieweit diese bindren Zuschreibun-
gen liberhaupt noch Sinn machen. Ohne eine Antwort in diese Richtung zu
versuchen, mochte ich stattdessen die Kontinuitdten medialer Praxen sowie
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der Wissens- und Ordnungsstrukturen der Populédrkultur seit Mitte des 20.
Jahrhunderts bis heute herausstellen, um dann in einem zweiten Schritt auf
mogliche Verdnderungen einzugehen.

Eine Verdnderung wurde schon zuvor thematisiert: Diese Praxen bezie-
hungsweise ihre Resultate werden erst durch bestimmte Strukturen und Nut-
zungen des Internets sowie seiner Mobilisierung »sichtbar< und kénnen damit
aufneue Art und Weise fiir die Popularkultur relevant werden. Mein Beispiel
fiir eine andere »Sichtbarkeit« ist der Long Tail, der schon als grafische Kurve
(siche Abb. 3) die »Sichtbarmachung« von Nischenkulturen visuell evident
erscheinen lassen mochte. In einem ersten Schritt wird die gestiegene Be-
deutung mobiler Medien anhand eines kurzen medienhistorischen Abrisses
verdeutlicht, um dann in einem zweiten Schritt ihre Verkniipfung mit den
populérkulturellen Praxen und ihrer Normalitdt anhand der Long Tail-These
zu erlautern.

»Sichtbarkeiten«

Im Gefolge der rasanten globalen Diffusion des Handys entstehen eine Reihe
von Theorien und empirischen Untersuchungen in den Sozial- und Medien-
wissenschaften, die sich mit mobilen Medien und mobiler Kommunikation
befassen. Im Zentrum dieser neuen Forschungsrichtung steht deshalb auch
der Mobilfunk, aber an seiner Peripherie etablieren sich Forschungsfragen
zu einer ldnger zuriickreichenden Geschichte mobiler Medien.

Noch Mitte der 1980er Jahre war diese gewaltige Expansion des Mobil-
funksektors nicht vorhersehbar (ITU 2015: 2). Die damaligen Berichte der
Vereinten Nationen konstatieren zwar das eklatante Ungleichgewicht zwi-
schen Industrie- und Entwicklungslédndern bei Festnetzanschliissen, aber an
den Mobilfunk als Basis fiir ein massentaugliches Telefon- und Datensystem
(gerade fiir infrastrukturell schwache Entwicklungslénder) dachten nur die
Wenigsten. Umso schneller verlduft seit Mitte der 1990er Jahre die Imple-
mentierung des neuen Mediums, dessen technische Grundlagen schon in den
Nachkriegsjahrzehnten gelegt wurden.

Richard Ling und Jonathan Donner verweisen dabei auf zwei grundsétz-
liche Funktionen, die sich mit der Durchsetzung des Handys &@ndern. Als ers-
tes steigert sich die so genannte »Connectivity« (Ling/Donner 2009: 4ff.).
Denn aus 6konomischer Sicht ist es sehr viel billiger Mobilfunkmasten zu
errichten, als Haushalte mit Festnetzanschliissen zu versehen. Dies fiihrt zu
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einem auflerordentlichen Handyboom in den Entwicklungs- und Schwellen-
landern (vgl. ITU 2009: 4). In Verbindung mit den im Vergleich zum Fest-
netz flexibleren Distributionsmodellen der Mobilfunkbetreiber kann das
Handy fiir den Endverbraucher sehr viel giinstiger die prinzipielle Erreich-
barkeit herstellen. Dies fiihrt in manchen Industrielindern zu einer Han-
dyvertragsdichte von iiber 100 Prozent (Ling/Donner 2009: &f.).

Die zweite grundlegende Funktion des Mobilfunks ist nach Ling und
Donner die Steigerung der »reachability« (Ling/Donner 2009: 10ff.). Waren
zuvor Haushalte iiber Festnetze an bestimmbaren Orten zu erreichen, so sind
nun Individuen iiber Handy {iberall adressierbar. Dieser Trend zur Individu-
alisierung der Erreichbarkeit verstérkt sich durch den wachsenden Anteil von
Handys an den Identitdtskonstruktionen ihrer Nutzerinnen und Nutzer. Von
ihrer Gestaltung als modische Accessoires tiber die individuellen Klingel-
tone bis zu den aufgespielten Programmen werden iiber Handys als »Arte-
fakte« (Fortunati 2006) Identititsschnipsel an die Umwelt vermittelt. Uber
die Prozesse der Individualisierung und Identitétskonstruktion fiigt sich das
Handy fast schleichend in popularkulturelle Praxen ein. Diese Néhe wird in
vielen Untersuchungen iiber den Gebrauch des Handys als ein kdrpernahes
Medium (Tischleder/Winkler 2001), als Element einer »connected pres-
ence« (Licoppe 2004), als Ubermittler phatischer Kommunikation (vgl.
Licoppe 2008: 145; Miller 2008; Tischleder/Winkler 2001) und als Mikro-
koordinationsmittel des Alltags (Ling 2004: 69ff.) bestétigt. Das Handy und
seine Modi der Erreichbarkeit verindern und befeuern unsere popularkultu-
rellen Praxen. Kommunikationsrituale werden im mobilen Medium manifest
und zum sozialen Klebstoff, der sich aus phatischen Happen, kurzen Text-
mitteilungen, Terminabsprachen, Austausch von Klatsch usw. zusammen-
setzt.

Aber nicht nur allein die steigende Zahl der Handyvertrdge pro Einwoh-
ner erweist sich als ein wichtiger quantitativer Indikator des Wandels.
Ebenso imposant ist in den letzten Jahren die Diffusionsgeschwindigkeit bei
den Smartphones. Damit wird das mobile Telefonieren zu einer unter vielen
Funktionen. Die Hardware und Software der Smartphones gleichen sich im-
mer mehr dem klassischen Personal Computer an und das Smartphone wird
zu einer Plattform vieler kleiner Applikationen, die — teilweise durch Anbin-
dung an Internetplattformen — populdrkulturelle und identitétsstiftende
Funktionen mit sich bringen. Wie konnen diese medialen Praxen von ande-
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ren unterschieden werden und in welcher mediengeschichtlichen Tradition
stehen sie?

Die Geschichte mobiler Medien zu erzdhlen, erscheint deshalb schwie-
rig, weil »das Kriterium der Portabilitit quer zu etablierten Medienkatego-
rien und -unterscheidungen steht« (Stingelin/Thiele 2010: 7). Wo soll sie be-
ginnen? Mit der Sprache, die mit unseren Korpern schon immer ein mobiles
Medium ist? Und wie steht es mit der Einschitzung der Schrift?** Ob als
Handschrift auf Pergament oder im gedruckten Buch, beide Materialitdten
und Formen zeichnen sich durch Mobilitit aus. Ausgehend von einer etwas
kiinstlichen Unterteilung in Produktions- und Rezeptionsseite unterscheidet
Paul Levinson zwei Linien in der Geschichte mobiler Medien:

»One, including books and car radios, brought the products of communication to con-
sumers on the move. The other, ranging from pencils to Kodak cameras, allowed peo-
ple in all walks of life to be media producers.« (Levinson 2004: 24f.)

Die beiden mediengeschichtlichen Linien treffen nach Ansicht von Levinson
im Handy zusammen. Von diesem Standpunkt ausgehend konnte man fast
anzweifeln, ob die begriffliche Unterscheidung durch das Adjektiv »mobil«
Sinn macht, wenn man neuere Entwicklungen in der Mediasphére beschrei-
ben will. Vielmehr miissten die immobilen Medien als eine kurze Phase in
der Mediengeschichte beschrieben werden, die eine lange Tradition mobiler
Medien unterbrochen hat. Nur in der Bliitephase des Industriekapitalismus
von der Mitte des 18. bis zur Mitte des 20. Jahrhunderts haben iiberwiegend
immobile Medien wie die Telegrafie, die Festnetztelefonie, der Film, das
Radio oder das Fernsehen sich durchgesetzt. Danach gewinnen die mobilen

33 Stingelin und Thiele schlagen eine weitreichende Definition mobiler Medien vor:
»Unter portablen Medien werden in der Regel alle technischen Gerite gefasst, die
erstens aufgrund ihrer geringen Grofe, ihres leichten Gewichts und ihrer handli-
chen Form dufBerst kérperkompatibel sind, weshalb sie relativ miihelos iiberallhin
mitgenommen werden und im Gegensatz zu stationdren Medien ortsungebunden
eingesetzt und verwendet werden konnen, und die zweitens den analogen oder
digitalen elektronischen Medien zugehoren, die also entweder als Empfangs-,
Speicher- und Abspielmedium fungieren oder einen digitalen Verbund aus Spei-
cherungs- und Ubertragungstechnologie zur Nutzung bereitstellen.« (Stinge-
lin/Thiele 2010: 7)
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Medien wieder an Dominanz. Unwichtig ist dabei, ob man der Argumenta-
tion von Levinson folgen mochte. Entscheidend ist die riickwirkende
Neujustierung der Mediengeschichte vor dem Hintergrund der >Sichtbarkeit<
mobiler Medien.

Seit 1945 sieht die Technikhistorikerin Heike Weber in der »Mobilisie-
rung von Technik und Nutzer« einen Gegentrend zu den Tendenzen der
»Verhduslichung< medialer Praxen (Weber 2008: 13ff.). Am Beispiel des Ra-
dios wird dieser Gegentrend in der Mediengeschichte aufféllig. Das Radio
wird in Deutschland nach seinen kurzen wilden Anfangsjahren in der Ama-
teurfunkszene zu einem Massenmedium nach dem Prinzip One-to-Many auf-
gebaut. Der Rundfunk wird verstaatlicht oder staatlich kontrolliert. Der Ra-
dioempfanger steht typischerweise in dieser Zeit im Wohnzimmer und wird
als Mobelstiick gestaltet. Erst in den flinfziger Jahren wird dieser Trend mit
den ersten Kofferradios umgedreht. In der Nachkriegsgesellschaft, in der zi-
vile Mobilitit wie ein eigenes Auto und Urlaub im Ausland wiinschenswert
erscheinen, tauchen die ersten Kofferradios auf. Schon allein der Name deu-
tet auf den gewiinschten mobilen Verwendungszweck hin, wenn auch die
Batterieleistung diese Mobilitét nur fiir eine kurze Zeit gewéhrleisten konnte.
Die ersten Kofferradios hieBen entsprechend ihrer konnotierten Wunschwelt
»Lido«, »Riviera«, »Boy«... (Weber 2008: 92ft.).

Aber nicht nur das Radiogerit wird mobil und individuell, sondern auch
die Nutzerinnen und Nutzer sowie deren populédrkulturelle Praxen und
gleichzeitig — auf der Angebotsseite — die Programmgestaltung der Radio-
sender. In den fiinfziger und sechziger Jahren entstehen die ersten Jugend-
kulturen, die sich sehr stark an eine bestimmte populdrkulturelle Musikrich-
tung binden. Gleichzeitig stellen Sender wie beispielsweise Radio Luxem-
burg ihr Programm auf die jungen, mobilen und individualisierten Publika
um. Es wird durchgehend Popmusik gespielt, nur unterbrochen von Wer-
bung, sehr kurzen Ansagen und Nachrichten (Weber 2008: 138).

Dieser mediale Trend gegen die »Verhduslichung« oder Immobilisierung
moderner Massenmedien setzt sich in den folgenden Jahrzehnten mit dem
Walkman, dem Gameboy und dem Handy fort. Im Zusammenhang mit dem
Walkman werden insbesondere die individualisierten Soundscapes der urba-
nen Nomaden thematisiert. Neben Mobilisierung, Individualisierung kom-
men die Elemente der Urbanisierung und der Nomadisierung zur Beschrei-
bung und Sichtbarmachung mobiler Medien hinzu. Dadurch wird der Walk-
man, obwohl fiir den Massenkonsum konzipiert, zu einem begehrten Objekt
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des Nischenmarketings und zu einem Accessoire der Jugendkultur (du Gay
et al. 1997: 31ff.). Mit dem Walkman und der ihn konstituierenden Marke-
tingstrategie reagiert Sony in gewisser Weise auf der Hardwareseite schon
auf den Long Tail der verschiedenen Nischenkulturen der Popularkultur. Mit
der Musikkassette wird auf ein individuell bespielbares und gestaltbares Me-
dium gesetzt, das die differenzierte Wunschstruktur populédrkultureller Pra-
xen bedienen kann. Die Musikkassette ist in der sozialen Formation von Cli-
quen oder Fans einer Musikrichtung tauschbar.

Durch den Kopfhorer schafft der Walkman zusétzlich einen eigenen
Raum, der jenseits der Kategorisierung von privat und 6ffentlich situiert ist.
Mit dem Walkman verbindet sich noch viel stirker als mit dem Kofferradio
die Identitéitsarbeit seiner Nutzerin und seines Nutzers — nach dem Leitbild
des urbanen Nomadentums. Das Ideal einer mobilen und flexiblen Kommu-
nikations- und Transportnutzung; ein Idealtypus, der durchweg in der Wer-
bung oder in wissenschaftlichen Schriften positiv konnotiert wird. Der ur-
bane Nomade wird als ein Meister der Ent- und Rekontextualisierung cha-
rakterisiert. Er schwebt in den Worten von Ian Chambers zwischen »Autis-
mus« und »Autonomie« (Chambers 1996: 59). Chambers spitzt dieses Ar-
gument in einer These zu: Der Walkman setze den utopischen Individualis-
mus des einsamen GroBstddters durch, der als zivilisatorische Leistung seit
Nietzsche beschworen wird (Chambers 1996: 62).

Aufgrund dieser hier angedeuteten Vorgeschichte mobiler Medien er-
scheint die schnelle Diffusion des Handys und spéter des Smartphones nicht
sehr {iberraschend. »There is a youth culture that finds in mobile communi-
cation an adequate form of expression and reinforcement.« (Castells et al.
2007: 127) Die Mobilisierung von Medien in der zweiten Hélfte des 20. Jahr-
hunderts ist aus dieser Perspektive unmittelbar mit populédrkulturellen Pra-
xen der Jugendkultur verbunden.

»Entdeckungenc«

Bei der Walkman-Einfiihrung setzte Sony auf Nischenmarketing, um be-
stimmte K&uferschichten zu aktivieren: »The Walkman was originally de-
signed for and marketed to a particular target consumer grouping: mobile,
young music-listeners.« (du Gay et al. 1997: 66) Diese Nischendefinition ist
sehr breit angelegt, aber es ist ein Einstieg in eine Entwicklung der »Entde-
ckung« von populdrkulturellen Nischenkulturen, die zur kulturellen, politi-
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schen und sozialen These des Long Tail fiihren wird. Die Long Tail-These
steht in diesem Zusammenhang exemplarisch fiir eine ganze Reihe dhnlicher
Thematisierungen von sozialen Formationen in der Populédrkultur. Mit Folk-
sonomy, Wisdom of Crowds (vgl. Surowiecki 2004), Wealth of Networks
(vgl. Benkler 2006), Wikinomics (Tapscott/Williams 2006) und dhnlichen
Begriffen oder Schlagwortern wird dieses Gegenstandsfeld immer wieder
bearbeitet, dessen zentraler diskursiver Kern die Behauptung einer medien-
technologischen Revolution im Zusammenhang mit der Nutzung des Inter-
nets und mobiler Medien ist. Die prominenteste These in diesem Umfeld po-
pulédrer medienokonomischer Vorstellungen ist die des Long Tail, auf deren
Implikationen fiir die »Sichtbarkeit« populdrkultureller Praxen es im Folgen-
den ankommt.

Die Long Tail-These aus Chris Andersons gleichnamigem Buch von
2006 lasst sich folgendermafen kurz zusammenfassen: Aufgrund der Digi-
talisierung und des Internets verringern sich nach Anderson die Kosten der
Lagerung und Distribution digitaler Waren auf einem globalen Markt.
Dadurch kann ein sehr viel groBeres Warenangebot bereitgestellt werden,
das auf eine schon — nach Anderson — immer vorhandene Kundensehnsucht
nach mehr Auswahl trifft. Aus diesen Griinden entsteht in der Populdrkultur
neben dem durch Hits und Bestseller definierten Markt ein weiterer, durch
Nischenpublika gepriagter Sektor, der 6konomisch rentabel ist und die Be-
diirfnisse der Konsumentinnen und Konsumenten befriedigt: »The invisible
market has turned visible.« (Anderson 2006: 6, Abb. 3) Aber die >Sichtbar-
keit< nur auf einen Markt zu reduzieren, erscheint nicht plausibel. Letztlich
geht es im Rahmen meiner Argumentation darum, dass es in der Populérkul-
tur die vielen heterogenen Nischen und damit verbunden Praxen schon im-
mer gegeben hat. Die zahlreichen ethnographischen Untersuchungen zur Po-
puldrkultur der Cultural Studies seit dem >Klassiker< von Dick Hebdige
(1991 [1979]) zu Subkulturen haben dies ldngst nachgewiesen.

Auf die Long Tail-These von Anderson gibt es ein enormes wissen-
schaftliches und publizistisches Echo. Beispielsweise nimmt McDonald im
Journal of Advertising Research auf sie Bezug und appliziert den Long Tail
auf die Erforschung und Erfassung von Publika in der Medienindustrie. Hier-
bei macht er einen interessanten historischen Vergleich:

»[By contrast,] the limitations of locality, inventory costs, and distribution costs that

characterized 20th century markets led marketers mistakenly to view consumer
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demand through the prism of the Normal Curve, with its focus only on the products

with appeal to the »average« masses.« (McDonald 2008: 314)

Abbildung 3: Illustration des Long Tail (von Chris Anderson)

Quelle: http://www.thelongtail.com/conceptual.jpg (letzter Zugriff: 30.08.2021)

Die medialen Bedingungen des 20. Jahrhunderts sind nach McDonald dafiir
verantwortlich, dass im Marketing durch das »Prisma der Normalverteilung«
(»the prism of the Normal Curve«) nur auf den durchschnittlichen Konsu-
menten und das Massenprodukt geschaut wurde. Die Massenmedien produ-
zieren Publika, die durch eine Normalverteilung gut erfasst werden. Mit der
sEntdeckung¢ der Long Tail-Okonomie unter den Bedingungen von Digita-
lisierung und Internet — so konnte man McDonalds These extrapolieren —
verliert die diskursive Formierung von Medienpublika als »Massen« und
»Durchschnitt« ihre Einzigartigkeit. Implizit wird damit die Ara der Mas-
senmedien verabschiedet und das Internet als ein neues Leitmedium verkiin-
det. Den Anschluss an die Tradition mobiler Medien leistet McDonalds Ar-
gumentation nicht.

McDonald bleibt in der Argumentationsspur von Anderson und sieht die
Neuigkeit des Long Tail darin, dass die Nischenkulturen einfach neu zu er-
schlieBende Mérkte sind. Die >Sichtbarkeit< der Nischen reicht aber weiter
als nur in das 6konomische Feld. Und die »Sichtbarkeit< erschopft sich auch
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nicht in der Visualisierung der Long Tail-Kurve. Interessant fiir meine Ar-
gumentation ist an diesem Exkurs in mediendkonomische Debatten die dor-
tige Betonung der statistischen Wahrnehmbarkeit der Nische und ihre The-
matisierung als Normalfall des Medienkonsums.

In diesem Zusammenhang ist es sinnvoll, auf eine allgemein anerkannte
Tatsache der Konsumforschung aufmerksam zu machen: Das Publikum mo-
derner Massenmedien ist im Unterschied beispielsweise zum Publikum im
Theater unsichtbar. Mit der Erhebung der Nutzungsdaten bei Massenmedien
wie Radio, Fernsehen, Zeitungen usw. ist ein erheblicher Aufwand zur Sicht-
barmachung der Publika verbunden. Neben den Massenmedien miissen tech-
nische Systeme und Institutionen der Nutzungserfassung installiert werden,
die sich im stindigen Wettlauf mit technischen Innovationen und sozialen
Veranderungen in den Massenmedien befinden (zum Beispiel Zapping, Auf-
zeichnungsgerite, Spielkonsolen usw.).

Im Unterschied dazu braucht die Diagnose der Nischenkultur des Long
Tail erst einmal nur quantitative Daten, die im Medium selbst anfallen. Die
Quantifizierung der Nischennutzung und damit Sichtbar-Werden der Ni-
schen in der Medienkonsumforschung wird damit zum konstitutiven Ele-
ment einer 6konomisch verstandenen Nischenkultur. Daran anschlieend er-
geben sich einige grundlegende Elemente der Ordnungen in Nischen wie
beispielsweise Rankings oder Listen, die iibergreifende mediale Formen
sind. Fiir die sozialen Formationen in der Populdrkultur bedeutet dies: Inter-
netnutzung ist immer schon Beobachtung der Internetnutzung. Die zuvor
»unsichtbaren< sozialen Formationen erlangen zuerst durch Internetplattfor-
men und dann durch Apps einen diskursiven Raum, der sie beobachtet, aber
auch konstituiert.

Auf diesen Zusammenhang hat nicht zuletzt Josef Wehner aufmerksam
gemacht, indem er mit dem Begriff der »taxonomischen Kollektive« (Ang
2002: 473ff.), den Ien Ang fiir die diskursive Konstruktion des Fernsehzu-
schauers durch qualitative und quantitative Merkmale entwirft, auf das In-
ternet libertragt (Wehner 2008). Dadurch entwickelt sich nicht nur eine an-
dere »Sichtbarkeit« von Medienpublika, sondern mediale Formen wie Listen
und Rankings bezeugen ebenso den Wandel der diskursiven Entstehungsbe-
dingungen »taxonomischer Kollektive« vom Rundfunk zum Internet. Uber-
spitzt kdnnte man von einer Krise der Beobachtungsapparaturen ausgeldst
durch die Zusammenfiihrung von Medium und Beobachtungsapparat in den
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Datenbanken und Algorithmen der Internet- und Smartphoneplattformen
sprechen.

Mit der Mobilisierung durch Smartphone-Apps kdnnen zwei weitere
Entwicklungen beobachtet werden. Die temporéren sozialen Formationen
der Populérkultur erschweren zusehends die »taxonomischen Kollektive« zu
bestimmen. Um so wichtiger werden die Plattformen als virtuelle Fixpunkte,
auf die dann mobil zuriickgegriffen werden kann. Die Plattformen haben da-
mit aber auch einen entscheidenden Anteil an der Organisation der populér-
kulturellen Praxen. Listen und Rankings sind sicherlich dabei nur zwei Ele-
mente dieser Organisation, mit der immer Strukturierungen verbunden sind.

Eine weitere Ndhe der mobilen Medien zu populdrkulturellen Praxen
wird liber die Korpernédhe der mobilen Medien erreicht. Bei der Diskussion
der Kategorie Exzess als eine »Wissensform« der Populdrkultur bei Fiske
wird das Karnevaleske und in diesem Zusammenhang die korperliche Di-
mension der Populdrkultur betont. Mobile Medien wie frither der Walkman
und heute das Smartphone gehen im Vergleich zu anderen Medien eine be-
sondere Beziechung zum Korper ein:

»Medien wie Walkmen, Armbanduhren, Handys, sind nicht nur besonders korper-
kompatibel, sondern sie treten in die Peripherie der Korper ein; sie werden zu einem
Teil des Korpers selbst, und genauer: einer korperlich bestimmten Ich-Identitét.«
(Tischleder/Winkler 2001: 97)

Der Bezug zur »Ich-Identitit« verweist auf die Bedeutung mobiler Medien
fiir eine Subjektivierung auf die Seite der Handlungsméchtigkeit, die durch
verteilte Subjektivitdten in den Strukturierungs- und Ordnungsleistungen auf
den Plattformen und ihren Datenbanken ergénzt wird.






Popularkultur als Wissenskultur

Dieses Kapitel nimmt die Uberlegungen zu Plattformen und Mobilisierun-
gen im Kontext der Populédrkultur noch einmal auf und wird die Spezifika
der populérkulturellen Wissenskultur thematisieren. Eine These des Buches
steht dieser Thematisierung etwas paradoxal im Weg: Das Wissen der Popu-
larkultur steckt in unsichtbaren, nicht dokumentierten, automatisierten, kor-
perlichen Praxen und ist somit schwierig zu beobachten und zu analysieren.
Mit der medienhistorischen Entwicklung zu mehr >Sichtbarkeit< der Praxen
in den medialen Formen im Internet, auf digitalen Plattformen usw. wird nur
ein Teil der Beobachtungsprobleme geldst. Letztlich erreicht wird das
Ziel, Populérkultur als Wissenskultur zu fassen, mit einer begrifflichen und
theoretischen Anndherung an Beschreibungsmdglichkeiten.

Die Ansétze der Cultural Studies stehen flir den prominentesten Versuch,
populdres Wissen zu theoretisieren und zu erklaren. Schon in der Aufsatz-
sammlung The Cultural Studies Reader von 1993 fragt sich der Herausgeber,
Simon During, in einer editorischen Anmerkung zu Dick Hebdiges Beitrag
»The Function of Subculture« wie Hebdiges Thesen zur Subkultur auf Ni-
schenmarketing zu tibertragen seien (During 1993: 442), lange bevor die
Long Tail-These diese Nischen »sichtbar< ins Interesse 6konomischer Stra-
tegien riickt. Ahnliche Uberlegungen finden sich — wie auch schon zuvor
erwdhnt — in der Literatur zum Walkman (du Gay et al. 1997: 31{f.). Obwohl
der Walkman ein Massenprodukt fiir alle Konsumentinnen und Konsumen-
ten ist, konzentriert sich die Marketingkampagne von Sony bei seiner Ein-
fiihrung auf die Jugendkultur:

»The representational repertoire of the advertising [...] is relentlessly and overwhelm-
ingly clustered around these meanings of mobility, sport, activity, leisure and youth,
youth, youth.« (du Gay et al. 1997: 39)
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Auf Basis dieser Uberlegungen zu Nischenkulturen wird noch einmal deut-
lich, dass sich aus der Cultural Studies-Perspektive auf das populdre Wissen
die Fragen nach populdrkulturellen Praxen analog zu Fragen der diskursiven
Formationen von Populdrkultur in mediendkonomischer und soziologischer
Hinsicht gestellt haben. Die Verbindung von mobilen Medien und ausdiffe-
renzierten Medienpraxen, wie sie im Long Tail-Argument erneut auftaucht,
zeigte sich in den ersten Versuchen zur Theoretisierung dieser Wissens- und
Ordnungsstrukturen der populdaren Kultur. Die folgenden Aspekte der Popu-
larkultur als Wissenskultur schlieen somit an diese diskursiven Formatio-
nen an und schreiben sie fiir den digitalen Kontext fort.

FLUCHTIGKEIT

Als Ausgangspunkt dienen die schon angefiihrten Thesen von John Fiske zu
den Eigenschaften des populdren Wissens. Die Simultanitéit von finanzieller
und kultureller Okonomie bei Fiske deutet schon an, dass es neben dem fi-
nanziell zu verwertendem Wissen iiber Konsumentinnen und Konsumenten
eine Sphire des populdren Wissens gibt, dessen Tauschware unter anderem
Vergniigen und Bedeutungen sind (Fiske 2001: 117). Die beiden Tauschsys-
teme arbeiten bei Fiske unter anderem auf der Mikroebene von individuali-
sierten Mediennutzungen, sozialen Beziehungen und Bedeutungsgemein-
schaften, die im Gegensatz oder abseits zur hegemonialen Bedeutungspro-
duktion stehen. Offensichtlich lassen sich hier strukturelle Parallelen zwi-
schen der zentralen Rolle von Reputationsdkonomien fiir die Relevanz des
populédren Wissens in Ansitzen wie der Long Tail-These und der kulturellen
Okonomie bei Fiske herstellen. Fiir Anderson existieren vielfiltige Motiva-
tionen fiir die Entstehung einer Long Tail-Okonomie im Markt der Populir-
kultur. Seine Erklarung fiir die Gemeinschaftsbildung trotz individualisierter
Mediennutzung ist die Wahrung Reputation:

»People create for a variety of other reasons — expression, fun, experimentation, and
so on. The reason one might call it an economy at all that there is a coin of the realm

that can be every bit as motivating as money: reputation.« (Anderson 2006: 74)
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Reputation ist aber eine sehr >weiche« Wéhrung und ist entsprechend scher
zu definieren. Chrysantos Dellarocas bietet folgende Definition von Reputa-
tion an:

»Reputation is a summary of one’s relevant past actions within the context of a spe-
cific community, presented in a manner that can help other community members make
decisions with respect to whether and how to relate to that individual (and/or to the
individual’s works).« (Dellarocas 2011: 4)

Aus dieser Definition wird die Dynamik und Kontextabhingigkeit von Re-
putation als soziale Okonomie deutlich. Reputation bezieht sich immer auf
einen spezifischen Kontext, wie beispielsweise in Bezug auf bestimmte Fer-
tigkeiten oder Wissensbestdnde. Reputation kann in einer Gemeinschaft nur
von aulen zugewiesen werden und ist kein intrinsischer Wert: »Reputation
is a special kind of social information: it is social information about the value
of people, systems and processes that release information.« (Origgi 2012:
401)

Innerhalb der Populdrkultur spielt Reputation als ein Element der Ein-
ordnung des verhandelten Wissens sicherlich eine Rolle. Die Reputation ei-
nes Produkts, einer Person, einer Marke hiangt sehr stark von den Préferenzen
einzelner sozialer Formationen ab. Die Verteilung von Reputation ist eine
reziproke Evaluation innerhalb einer sozialen Formation, die auch zu Bewer-
tungssystemen wie Listen und Rankings fiihren kann (vgl. Origgi 2012:
416f.).

Das populdre Wissen in Fiskes Konzept entwickelt keinen ontologischen
Wahrheitsanspruch. Populdres Wissen entsteht taktisch an den Schwachstel-
len des hegemonialen Wissens. Dabei ist es groftenteils auf die medialen
Ressourcen des »power-bloc« angewiesen. Diese Ressourcenabhingigkeit
stellt sich im Zusammenspiel von Internet und mobilen Medien nicht anders
dar: Die technische Infrastruktur wird weiterhin von Staaten und multinatio-
nalen Konzernen bereitgestellt. Aufgrund dieser Abhéngigkeiten verdndert
sich nach Fiske das populdre Wissen stindig und hat keine stabile mediale
Basis: Er umschreibt es als »knowledge on the run« (Fiske 1992: 52). Fiskes
Ansatz ist aufgrund seiner Uberschitzung der politischen Widerstindigkeit
populérer Praxen weitreichend kritisiert worden, aber Fiske hat in seiner Dis-
sidenz zum Mainstream der Cultural Studies die Eigenschaften des popula-
ren Wissens besser in den Blick bekommen: Es erhebt keinen ontologischen
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Wahrheitsanspruch; es ist ein Produkt der Mikroebene und der Praxen — von
sozialen Formationen, die nur temporér und instabil sind. Dadurch ist es im-
mer flexibel und aktuell sowie stdndig »on the run«, auf der Flucht. Das
fliichtige Wissen, das Fiske vor der Digitalisierung beschreibt, findet tempo-
rare Aufnahme in die Wissens- und Ordnungssysteme des Internets. Damit
werden die Internet- und Smartphoneplattformen zu idealen Zwischenlagern
und Prozessteuerungen fiir das fliichtige Wissen der Populédrkultur. Henry
Jenkins, Sam Ford und Joshua Green gehen einen Schritt weiter und lancie-
ren das Konzept von »Spreadabilty« als Eigenschaft populdrkultureller Pra-
xen im Internet (Jenkins/Ford/Green 2013: 4). Uber die Plattformen entde-
cken sie einen »flow of ideas«, der diversifizierte Erfahrungen und tempo-
rire Netzwerke von Nutzerinnen und Nutzern ermdoglicht (Jenkins/Ford/
Green 2013: 6ff.).

Was ein Kultfilm sein kann, wird heute in Internet-Foren und auf Inter-
netplattformen durch Abgleich vieler Meinungen und ihrer eventuellen
Quantifizierung entschieden und nicht nur durch den direkten Austausch in
sozialen Formationen wie dies noch von Fiske fiir die gemeinsame Bedeu-
tungsproduktion eines Fernseherlebnisses gedacht war. Die Mikroebene er-
reicht in der Datenbanklogik des Internets eine gewisse >Sichtbarkeit« auf
der Makroebene. Einerseits auf der medialen Seite durch die mobilen Me-
dien und andererseits auf der sozio-6konomischen Seite der zahlreichen In-
ternetplattformen, die den Long Tail »sichtbar< machen (durch Rankings,
Listen, Verschlagwortung usw.). Damit werden gleichsam die Unterschiede
zwischen Fiskes Konzept und dem populdren Wissen in den aktuellen popu-
larkulturellen Praxen deutlich: Mit dem Internet sowie seiner Mobilisierung
werden Elemente des populdren Wissens von der Mikro- auf die Makroebene
gehoben und dadurch »sichtbar«. Auf den Social Web-Plattformen werden
die Geschmicker, die Vorlieben, die Freundschaftsnetzwerke oder die aktu-
ellen Lieblingssongs zumindest zeitweilig manifest. Bei Fiske entwickelt
sich das populdre Wissen als temporidre Gegenveranstaltung in bestimmten
soziokulturellen Konstellationen, in denen beispielsweise eine gemeinsam
betrachtete Fernsehsendung zu Bedeutungsaktivititen und Identititskon-
struktionen anregt (Fiske 1999: 242ff.). Diese konkreten Praxen der Bedeu-
tungsgenerierung finden auf einer Mikroebene statt und lassen fliichtige so-
ziale Formationen entstehen. Diese Mikroebene wird nun aber wieder umso
virulenter, je stirker die Nutzungsaktivititen nicht vor dem heimischen,
sprich »verhéuslichten< Fernseher oder Personal Computer stattfinden, son-
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dern sich auf Basis von mobilen Medien wie Laptops und Smartphones so-
wie den Softwarearchitekturen der Reputationsokonomie entfalten. Die Sub-
jektkonstruktionen medialer Mobilisierung, die individualisierten Identitéts-
konstrukte, der urbane Nomade und die Schaffung von sozial durchmischten
Réumen mit verschiedenen Kommunikationsformen erméglichen eine Viel-
zahl populéarkultureller Praxen.

Bei Fiske entstehen soziale Formationen und ihr populdres Wissen als
emergente und instabile Phdnomene, die nur eine geringe Halbwertszeit be-
sitzen. Mit der Datenbankstruktur sozialer Plattformen im Internet und den
korpernahen mobilen Medien werden diese Phanomene manifester, dauer-
haft speicher- sowie verédnderbar und somit sichtbarer. Internet- und Smart-
phoneplattformen konnen aus dieser Perspektive als machtvolles Instrument
einer Aufwertung, »Sichtbarkeit< und zeitlichen Verstetigung von weiterhin
emergenten Nischenkulturen und ihrem populidren Wissen betrachtet wer-
den.

Sie ermoglichen die partielle Umwandlung temporérer sozialer Formati-
onen in etwas stabilere mediale Formen, wie sie Webseiten von Fan Com-
munities, fiir Spezialinteressen, zur Organisation des aktuellen Wissens tiber
populérkulturelle Medienprodukte zur Verfiigung stellen. Wahrend Fiske die
Konsumforschung als Element des Machtblocks (»power bloc«) gegen das
populire Wissen setzt, verschrinken sich finanzielle und kulturelle Okono-
mie, indem sie durch die Reprisentation in denselben medialen Formen
kompatibel werden. Innerhalb populdrkultureller Praxen werden Bestseller-
listen und Qualitétsrankings gleichwertig als Wissensformen anerkannt und
integriert.

Durch die mediale Formatierung bekommen die Strukturen des popula-
ren Wissens eine grofere Stabilitit und damit einhergehend eine vielfaltigere
Geschichte. Die Zuginglichkeit zu den Wissensbestidnden einzelner sozialer
Formationen wird durch ihre >Sichtbarkeit< auf Plattformen enorm erleich-
tert. Entgegen der technikdeterministischen Sicht der Long Tail-These gab
es schon in den Sub-, Nischen- und Jugendkulturen einen unsichtbaren Long
Tail der kulturellen Okonomie, der aber keine mediale Représentations- und
Organisationsform zur Verfiigung hatte. Mit den Internetplattformen wird
dieser Long Tail nur zum ersten Mal »sichtbar<«. Neben der simplen Auszéh-
lung von Verkéufen oder Klicks werden wir stdndig aufgefordert unsere Er-
fahrungen zu bewerten und uns zu unseren populédren Praktiken zu verhalten.
Dieses Nutzungsverhalten wird im selben Medium aufgezeichnet und uns in
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Wissens- und Ordnungsstrukturen wie Empfehlungs- und Bewertungssyste-
men prasentiert. Mobilisierung und Datenbank als kulturelle Formen ver-
dichten das fliichtige Wissen der Populdrkultur auf vielféltige Weise indem
die Nutzerinnen und Nutzer »Sterne« als Bewertungen vergeben, ihre Listen
mit Lieblingsfilmen verdffentlichen oder tempordre Interessensgemein-
schaften griinden.

Die medialen Strukturierungen populdren Wissens im Internet sind prin-
zipiell unvollkommen. Es bleiben viele Reste, die nicht verwertbar sind und
im Unsichtbaren, jenseits der Datenbanklogiken verharren, so zum Beispiel
somatische und emotionale Anteile der populdrkulturellen Praxen. Gleich-
sam entstehen Versuche, die Fliichtigkeit und damit die Widerstiandigkeit
populdren Wissens auf Internetplattformen wie zum Beispiel 4chan.org zu
implementieren, indem Aufmerksamkeitsfenster in der Nutzung begrenzt
werden.** In diesem Sinne demonstrieren die Interfaces von Datenbanken
nicht nur eine andere Sichtbarkeit von Medienpublika, sondern bezeugen
ebenso den Wandel der diskursiven Entstehungsbedingungen dieser Publika
vom Rundfunk zur Datenbank im Internet. Die prinzipielle Adresse von Me-
dienangeboten ist nicht mehr nur die Masse oder Mehrheit, sondern die Viel-
heit und Unterschiedlichkeit kommen stirker hinzu, die sich {iber verteilte
Subjekte konstituieren.

Das fliichtige Wissen als Kennzeichen einer populédrkulturellen Wissens-
kultur steht sicherlich kontrdr zu Wissenskonzeptionen in anderen Berei-
chen, die auf Speicherung, Konsolidierung und Vermehrung angelegt sind.
Die Konzentration auf das fliichtige Wissen und dessen Stabilisierung und
Verortung durch die Verlagerung von populédrkulturellen Praxen in die Auf-
zeichnungs-, Speicherungs- und Prozessierungsstrukturen des Internet soll
nicht davon ablenken, dass Populdrkultur {iber Artefakte, Veroffentlichun-
gen, Sammlungen usw. beispielsweise ihre Geschichte aufgezeichnet hat.
Nicht das gesamte fliichtige Wissen geht im Internet auf; Praxen wie kon-
krete korperliche Erfahrungen auf Konzerten finden immer noch statt.

34 Sobald auf 4chan.org auf einen Post keine Antworten kommen, wird er nach un-
ten durchgereicht und verschwindet: » Threads expire and are pruned by 4chan’s
software at a relatively high rate«, http://www.4chan.org/faq (letzter Zugriff:
30.08.2021).
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NACHBARSCHAFTEN

Wenn ich zu Beginn meiner Ausfiihrungen den Begriff der Taxonomien mit
einer gewissen Skepsis einfiihre, dann hat dies unmittelbar damit zu tun, dass
es in der Populédrkultur Regeln und Systematiken fiir Nachbarschaften geben
kann oder nicht. Die Liste passt deshalb hervorragend als mediale Form in
die populérkulturelle Wissenskultur, weil sie keine Regeln der Zusammen-
stellung braucht. Jede Taxonomie besteht aber auf ihrer Begriindung auf in-
tersubjektiv nachvollziehbaren Wissens- und Ordnungssystemen. Dann kon-
nen diese Taxonomien auch der Alltagserfahrung widersprechen, wie bei-
spielsweise in der Systematik der Botanik die Erdbeere keine Beere, sondern
eine Sammelnussfrucht aus der Familie der Rosengewichse ist. Damit ist
ihre Nachbarschaft zu anderen Pflanzen eindeutig geregelt. In der Populér-
kultur ist die Nachbarschaft der Erdbeere erst einmal ungeregelt und vollig
offen. Aber genau hierin liegt eine Eigenschaft populédrkulturellen Wissens:
prinzipielle Offenheit gegeniiber Strukturierungs- und Ordnungsprozessen.
Diese Besonderheit des populdrkulturellen Wissens mochte ich in Ab-
grenzung zu Foucaults Uberlegungen in Die Ordnung der Dinge demonst-
rieren, die gerade die Strukturierungsleistungen und Analogien epistemi-
scher Systeme betrachten mochten. Im Vorwort erldutert Foucault mit eini-
gen anekdotischen und einfiihrenden Bemerkungen die grundlegende Idee
seines Projektes. Im ersten Absatz steht an zentraler Stelle ein beriihmtes
Zitat aus Die analytische Sprache John Wilkins von Jorge Luis Borges:

»Dieser Text zitiert »eine gewisse chinesische Enzyklopédies, in der es heifit, daf3 >die
Tiere sich wie folgt gruppieren: a) Tiere, die dem Kaiser gehdren, b) einbalsamierte
Tiere, c) gezdhmte, d) Milchschweine, e) Sirenen, f) Fabeltiere, g) herrenlose Hunde,
h) in diese Gruppierung gehorige, i) die sich wie Tolle gebérden, k) die mit einem
ganz feinen Pinsel aus Kamelhaar gezeichnet sind, 1) und so weiter, m) die den Was-
serkrug zerbrochen haben, n) die von weitem wie Fliegen aussehen«.« (Foucault 1974:
17)

Diese auBergewdhnliche Liste nimmt Foucault zum Ausgangspunkt eine
Grenze flir Taxonomien zu formulieren. Innerhalb eines epistemischen Sys-
tems gibt es Inklusion- und Exklusionsmechanismen:
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»Bei dem Erstaunen iiber diese Taxonomie erreicht man mit einem Sprung, was in
dieser Aufzdhlung uns als der exotische Zauber eines anderen Denkens bezeichnet
wird — die Grenze unseres Denkens: die schiere Unmoglichkeit, das zu denken.«
(Foucault 1974: 17)

Die Exklusion setzt Foucault gleich mit der Unmdéglichkeit des Denkens. Die
Unmoglichkeit referiert aber schon auf eine gegebene Systematik von Tie-
ren, welche die Zusammenhinge zwischen den einzelnen Tiergruppen der
Liste intersubjektiv erkldren kann. Deshalb fiahrt Foucault wenige Zeilen
spéter fort: »Was jede Vorstellungskraft und jedes mogliche Denken iiber-
schreitet, ist einfach die alphabetische Serie (A, B, C, D), die jede dieser
Kategorien mit allen anderen verbindet.« (Foucault 1974: 18) Zwar analy-
siert Foucault in Die Ordnung der Dinge epistemische Briiche in der Wis-
senschaftsgeschichte der Neuzeit, aber diese Umbriiche geschehen immer
durch neue Verkniipfungen >der Worte und der Dinge«.*® Und etwas spiter
im Text wird die Funktion des Borges-Zitats fiir Foucault noch deutlicher:

»Die Monstrositét, die Borges in seiner Aufzéhlung zirkulieren 146t, besteht dagegen
darin, dafl der gemeinsame Raum des Zusammentreffens darin selbst zerstort wird.
Was unmdoglich ist, ist nicht die Nachbarschaft der Dinge, sondern der Platz selbst, an

dem sie nebeneinandertreten konnen.« (Foucault 1974: 18f.)

Der »Platz« verweist erneut auf eine vorgingige Systematik des Sagbaren
und Sichtbaren, die dann in den im Buch vorgestellten epistemischen Zeital-
tern jeweils rekonstruiert wird. Aber in der Liste als medialer Form gibt es
diese Plétze nicht und die Nachbarschaften miissen nicht definiert sein. Fiir
die Ordnungssysteme der Populérkultur stellt die Liste der Tiere aus der Ge-
schichte von Borges somit keine besondere Ausnahme oder gar »Monstrosi-
tat« dar. Sie ist »eine erfinderische Liste, die sich frei mit der Ordnung der
Dinge vergniigt« (Jullien 2004: 14). In populdren Wissens- und Ordnungs-
systemen werden Moglichkeiten einer Nachbarschaft und eines Platzes Bot-
tom-Up ausgehandelt oder in einem Automatismus erzeugt. In dieser Ord-
nung kann potenziell alles nebeneinander treten und potenziell alles verbun-
den werden. Das Spannende an populdrkulturellen Wissens- und Ordnungs-
systemen sind die Entstehungsprozesse von Nachbarschaften und weniger

35 Les mots et les choses ist der Originaltitel der franzosischen Ausgabe des Buches.
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die Logik der Nachbarschaft. In der Populdrkultur muss die »Geschichte des
nicht-formalen Wissens« kein »System« haben (Foucault 1974: 10) und ist
deshalb auch nicht in jedem Fall rekonstruierbar.

Die Nachbarschaft der Dinge regelt sich zum Beispiel {iber Automatis-
men, die die prinzipielle Offenheit und das Unsystematische in Bahnen len-
ken konnen. Ahnliches bemerkt Urs Stiheli in Bezug auf das Borges-Zitat
bei Foucault, dass in dieser Liste »nicht vereinbare Ordnungsmodelle« auf-
einandertreffen, »ohne dass sie durch ein iibergeordnetes Ordnungsprinzip
miteinander vermittelt wiirden« (Stiheli 2011: 99). Damit bestérkt er Fou-
caults Argument und sieht die Liste als mediales Ordnungsprinzip, das un-
vereinbare Elemente in einem Automatismus (der Erstellung einer Liste) zu-
sammenbringen kann, nicht auf der gleichen epistemischen Stufe wie Taxo-
nomien in den Naturwissenschaften. Ordnungen nicht nur als Top-down-
Prozesse zu begreifen, sondern als prozesshaft, instabil, emergent zu verste-
hen, wire eine Voraussetzung zur Anerkennung einer populdrkulturellen
Wissenskultur. In diesem Sinne wére Nachbarschaft als Ordnungsprinzip ein
Strukturierungselement von Automatismen, das erst im Prozess der Listen-
erstellung entsteht und nicht vorgiingig geregelt ist.>® Auf Internetplattfor-
men entstehen liber mediale Strukturierungen, beobachtbare Prozesse popu-
larkultureller Wissenskultur.

Die Prominenz von Listen und Rankings auf diesen Plattformen ist ein
Indiz fiir die Versuche der Regulation der Nachbarschaft der Dinge und im
Umkehrschluss auch ihres Auseinanderdriftens. Die Liste gibt eine Verbin-
dung ihrer Elemente nicht vor. Sie kann zur Klassifikation ihrer einzelnen
Listenelemente dienen, muss aber nicht. Sabine Mainberger beschreibt fiir
das Gegenstandsfeld der Literatur, dass die distinkten Elemente einer Liste
formal und auch thematisch egalisiert werden (Mainberger 2003: 7). Durch
A, B, C, D oder erstens, zweitens, drittens entsteht der Eindruck einer Hie-
rarchie, eines Rankings. Die Aufzdhlung wiederholt mit jedem ihrer Punkte
dieselbe Operation, ohne dass die Elemente der Liste dieselben sind oder aus
einem bestimmten Feld an Elementen kommen miissen. Die Aufzdhlung —

36 Auch bei Stiheli strukturiert der »Listenraum« eine »minimale Ordnungsstruk-
tur«, da seine Elemente zur gleichen Liste gehoren und damit andere Elemente
ausschlieBen (Stdheli 2011: 87). Aus der Perspektive von Automatismen ist dies
das notwendige mediale Ordnungsprinzip, das im Kontext der Popularkultur prin-

zipiell kein Element ausschlieft.
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nicht unbedingt in der Form einer Liste — wird auf Internetplattformen haufig
als Strukturierungsmodus gewéhlt. Auf vielen Plattformen finden sich Bei-
spiele in Form der Tag Cloud oder einer Zusammenstellung von Aktivitdten
in Form von Aktualitdtenlisten, in denen jeweils die letzte Aktivitit an obers-
ter Stelle steht.

Die Begriffe, die Eintrdge in der Aufzahlung und die Bilder stehen nicht
einfach als Gesamtensemble, als »Monstrositit« nebeneinander, sondern sie
sind entweder durch Semantiken (zum Beispiel Schlagworter) miteinander
verbunden oder sie verkorpern die sichtbare Ebene des Zusammentreffens
von Top-down- und Bottom-up-Prozessen (zum Beispiel Haufigkeit, Datum,
Beliebtheit). Diese Taxonomien des Populdren taugen nicht als Beispiele, die
das Konstruiert-Sein von Taxonomien deutlich machen sollen, stattdessen
sind sie Beispiele fiir die mediale Strukturierung von populdrem Wissen im
Internet. Diese Strukturierung von Wissen und Ordnung als mediale Pro-
zesse ist Ausdruck einer historischen Phase des Netzes. Ahnlich wie der Pro-
grammcharakter eine bestimmte historische Phase des Rundfunks kenn-
zeichnet, markieren Rankings und Listen die aktuelle Phase des Internets.
Demnach sind sie Elemente eines flexiblen medialen Dispositivs, das sich in
seiner historischen Entwicklung verdandern kann.

Das Ordnungsprinzip der Nachbarschaft setzt sich ebenso iiber die Ka-
chelésthetik vieler Internetplattformen durch. Die Startseite von Ranker.com
wechselt stetig die Kacheln aus, die gerade laufende Rankings zeigen. Auf
Ranker.com werden redaktionell vorbereitete Themengebiete und von Nut-
zerinnen und Nutzern eingereichte Listen bewertet. Die Aufforderung zur
Listeneinreichung auf der Plattform lautet: »Start a list! (The world’s not
going to rank itself)«. Nutzerinnen und Nutzer konnen neue Eintrége in die
Rankings vornehmen und alle Eintrége bewerten. Hinter der redaktionellen
Bearbeitung stehen Interessen von Medienanbietern, so dass der bewertete
Film auf Video-on-Demand-Plattformen verlinkt ist. Fiir die redaktionell
vorgeschlagenen Listen schicken Nutzerinnen und Nutzer Vorschlédge, Bil-
der, Spriiche usw., die dann wiederum durch andere bewertet werden. Die
Bewertung erfolgt iiber Like- und Dislike-Buttons. Das Ranking wird auf
dieser Basis erstellt. Die einzelnen Listeneintrige konnen kommentiert wer-
den. Dadurch entsteht eine Mischung aus thematisch eingegrenzten Ran-
kings sowie den Listeneintragen und Bewertungen der Nutzerinnen und Nut-
zer. Das Ergebnis ist immer ein Prozess: Sobald 100 Besucherinnen oder
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Besucher eine Liste bearbeitet haben, wird die Liste als Ranking verdffent-
licht und kann dann weiter bewertet werden.

Aus diesem Beispiel und den Uberlegungen zur Nachbarschaft als Wis-
senskategorie bilden sich keine klaren epistemologischen Raume der Popu-
larkultur aus, wie sie Foucault (1974) in Die Ordnung der Dinge fiir die Wis-
senschaften abgrenzen kann. Werden die Wissenskulturen von Popularkultur
und Wissenschaften zueinander in Beziehung gesetzt, kommt man dennoch
zu bestimmten Aussagen: Wahrend zum Beispiel die Wissenschaft ihre Wis-
sensproduktion in theoretischen und methodischen Uberlegungen explizit
thematisiert, entwickelt die Populdrkultur dariiber nur implizite Reflexionen.
An einigen Punkten ldsst sich am Beispiel von Rankings und Listen im In-
ternet zeigen, dass diese populdren Wissenskulturen in Relation zueinander
beschreibbar, erfassbar, aber sicher nicht definierbar sind.

Einen zentralen Punkt bei der Wissensproduktion in Listen und Rankings
stellt die Quantifizierung dar. In der Bestimmung dessen, was quantifiziert,
was gezéhlt wird, liegt eine Moglichkeit der Steuerung und der Taktik der
Wissensproduktion. Ebenso steuern viele Zugriffe, viele Nutzerinnen und
Nutzer, viele Anfragen, viele Einkdufe das, was quantifiziert in Erscheinung
tritt. Doch was bedeutet dies in Relation zur Haufigkeit von Suchanfragen,
in Relation zu den umgebenden Ergebnissen der Suchmaschinen aus den
Wissensfeldern der Psychologie oder der Verhaltensbiologie, in Relation zu
den automatisierten Filtereinstellungen der Suchmaschinen, in Relation zum
Suchstandort und zu weiteren Personalisierungen? Mit Bettina Heintz 14sst
sich — wie schon an anderer Stelle erortert — von Quantifizierung als einem
symbolisch generalisierten Kommunikationsmedium sprechen, das mit den
Objektivitatsvorstellungen in der Wissenschaft seit dem 19. Jahrhundert ver-
kniipft ist (Heintz 2007). Quantifizierung ist demnach ein Verfahren, dem
wissenschaftliche Uberzeugungskraft zugerechnet wird und das dariiber hin-
aus generelle gesellschaftliche Akzeptanz fiir Folgehandlungen mobilisieren
kann. Quantifizierende Verfahren stellen asymmetrische Argumentations-
verhéltnisse her, indem sie mit schon erhobenen Daten argumentieren. Eine
spontane Widerlegung eines Rankings oder einer zahlenbasierten Liste ist in
der Regel nicht mdglich. In den Rankings der Popularkultur ist die Asym-
metrie weniger auf die Argumentationsverhéltnisse, sondern im Verhiltnis
von Subjekt zur sozialen Formation gegeben, die das Ranking erstellt. Im
Beispiel Ranker.com haben die Nutzerinnen und Nutzer {iber die Bewertun-
gen, die Kommentare oder die Eroffnung einer Liste einige Moglichkeiten
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in das Ranking einzugreifen, ohne die Mechanismen der Rankingproduktion
beeinflussen zu konnen.

Die historische Linie der Verdatung als Machttechnologie verfolgt auch
Johannes Angermiiller (2010), dessen These ist, dass Statistiken zentrale
Elemente des so gennannten »numerokratischen« Macht-Wissen-Komple-
xes seit dem 18. Jahrhundert bilden. Der Begriff der »Numerokratie« bezieht
sich bei Angermiiller auf das Regieren mit Statistiken, Durchschnitten und
Wahrscheinlichkeiten und damit auf zahlenférmiger Macht beruhende Re-
gime:

»Metrische und ordinale Praktiken sind als idealtypische Auspragungen numerokra-
tischen Regierens zu verstehen. Markt und Staat operieren oft mit Mischformen. Sie
sind eingebettet in ein und denselben numerokratischen Macht-Wissen-Komplex, der
sich durch berechenbare, unpersonliche, >rationale« Praktiken des Regierens auszeich-
net. Dieses Regime technologisierter Praktiken des Regierens, aus dem sowohl der
Nationalstaat als auch der Kapitalismus hervorgehen, bezeichnen wir als numerokra-
tischen Markt-Staat. Ganz gleich in welcher Auspriagung numerokratisches Regieren
daherkommt — als Staatswirtschaft im Realsozialismus oder als Wettbewerbsstaat im
Neoliberalismus — im Ergebnis werden mit grolen Zahlen, Mafstdben, Benchmar-
kings, Kenngrofien, Standards, Rankings, Skalen, Matrizen grofe Bereiche des Sozi-
alen geordnet, unter Kontrolle gestellt und in die Struktur der Gesellschaft gebracht.«
(Angermiiller/Maef3e 2015: 67)

In der historischen Abfolge numerokratischer Regime spielen Rankings zu-
néichst keine groe Rolle. Rankings werden Angermiiller zufolge erst seit
den 1960er Jahren Bestandteil neonumerokratischer Praxen, die intensiver
auf Selbstfiihrung und Selbstiiberwachung der Subjekte abzielen (Angermiil-
ler 2010: 177). Dazu stellen Rankings die mediale Form fiir Leistungsver-
gleiche bereit, die als Basis einer sich stetig selbst {iberpriifenden Gesell-
schaft mit sich selbst optimierenden Subjekten dient. Die Quantifizierung in
den neonumerokratischen Regimen zersplittert das Subjekt in mannigfaltige
Kategorisierungen und Klassifizierungen (Angermiiller 2010: 177), um
gleichzeitig die Imagination und das Phantasma einer starken Subjektposi-
tion und eines kohédrenten Subjekts aufrechterhalten zu kénnen.

In diesem historischen Zusammenhang kommt es zeitgleich zu einem
Aufschwung und einer Ausdifferenzierung populdrkultureller Praxen in Be-
zug auf die neonumerokratischen Tendenzen. Uber die Entstehungsge-
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schichte von Populdrkultur existiert eine weitreichende Diskussion (vgl. He-
cken 2009; vgl. Savage 2008), aber spétestens in der zweiten Hélfte des 20.
Jahrhunderts ist sie in allen sozialen Schichten angekommen. Zu dieser Zeit
ist der Populérkultur mit ihren Bestsellerlisten und Top-Listen der Umgang
mit Rankings schon vollig vertraut. Rankings stellen als Verkaufslisten — wie
zum Beispiel Music Charts, Blockbuster- und Bestsellerlisten — ein fiir den
individuellen Charakter des Konsums in der Unterhaltungsindustrie grobes
Raster zur Verfiigung. Aus den Differenzen des eigenen Mediengebrauchs
zu publizierten, subjektiven und empirischen Rankings ergeben sich immer
eine Liicke und ein Interpretationsspielraum fiir den Einzelnen. Hieran
schlieBen sich Subjektivierungspraktiken an, die Angermiiller zu den neonu-
merokratischen zahlt. Allerdings ergibt sich aus den Wahlméglichkeiten und
den widerspriichlichen Praxen wie der Verweigerung der angebotenen Sub-
jektivierungen oder Umkodierung von Rankings ein Spielraum innerhalb der
Populédrkultur, die in anderen neonumerokratischen Bereichen wie der
Staats- oder Marktmacht nicht in dieser Form vorhanden sind. Dieser Spiel-
raum ist bis heute ein konstitutives Element der medialen Form von Ran-
kings in der Populédrkultur. Rankings schaffen zwar eine fiir die Populérkul-
tur konstitutive Offentlichkeit, die aber nicht iiber politische oder 6konomi-
sche Sanktionsmittel verfiigt.

Am Beispiel der auf empirischen Daten beruhenden Rankings wie Musik
Charts, Blockbuster- und Bestsellerlisten wird dies greifbar; sie sind durch
ihre Reduktion von Komplexitit und ihre mediale Form als Liste tendenziell
affirmativ. In Bezug auf Bestsellerlisten spricht Miller deshalb von »the self-
fulfilling nature of the list« (Miller 2000: 295). Die US-amerikanischen Ver-
lage zahlen ihren Autorinnen und Autoren Prdmien fiir den Eintrag in die
Bestsellerliste der New York Times, da Biicher durch Kaufe auf die Liste
kommen und der Listeneintrag weitere Kdufe generiert (Miller 2000: 296).
Durch Erhebung von Zuschauerquoten beim Fernsehen ldsst sich eindeutig
bestimmen, welche Fernsehsendung des vorherigen Tages die meisten Zu-
schauer hatte. Dadurch erreicht diese Sendung 6ffentliches Interesse und
kann fiir Anschlusskommunikationen genutzt werden. Trotzdem fiihren die
Rankings in beiden Beispielfeldern nicht zu einer Reduktion des Long Tail
populérkultureller Agency. Diese Automatismen im Gefolge von Quantifi-
zierung und Hierarchisierung sind zwar schwer angreifbar oder widerlegbar.
Rankings, die aus Verkédufen, aus Besuchszahlen, aus Downloads generiert
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werden, stellen vermeintlich »objektive« Ebenen des Vergleichs her. Aber
aus ihnen konnen keine Gesetze des Mainstreams abgeleitet werden.

Die Populérkultur produziert — neben diesen Quantifizierungen und ih-
ren Ordnungen — subjektive und qualitative Rankings, wie beispielsweise die
besten Fernsehserien oder die einflussreichsten Punkbands, immer in der
Mehrzahl und in einem kontrovers diskutierenden Umfeld. Rankings knnen
Ausgangsorte von Anschlusskommunikationen und -handlungen sein, zwin-
gen aber nicht dazu. Selbst die Rankings, die auf statistischen Erhebungen
basieren, konnen verstérkt, angezweifelt und semantisiert werden. Die steten
Diskussionsprozesse werden auf Internetplattformen kanalisiert und in ein
vermeintlich genaueres Gesamtbild gestellt, aber regen gleichzeitig den
Zweifel an den Verfahren der Rankings, ihren Elementen oder der Reihen-
folge. Auf dieser scheinbaren Metaebene populérkultureller Reflexion exis-
tieren sehr heterogene Vorstellungen iiber einen Zusammenhang von Quan-
titdten und Qualititen. Ein Beispiel ist die Internetplattform Metacritic.com,
die seit 1999 besteht. Aus den Bewertungen von vielen in den klassischen
Massenmedien publizierten Kritiken wird nach einem nicht veroffentlichten
Algorithmus (von Metacritic »weighted average« genannt) der so genannten
»Metascore« auf einer Skala von 1 bis 100 (hoher ist besser) errechnet; Nut-
zerinnen und Nutzer kénnen ebenfalls Wertungen auf einer Skala von 1 bis
10 abgegeben. Den Algorithmen wird also eine grofere »Feinfiihligkeit< bei
der Wertung zugetraut. Trotzdem sind beide Werte einfach fiir die Nutzerin-
nen und Nutzer zu vergleichen und kdnnen durchaus variieren. Abbildung 4
zeigt als Beispiel die Bewertungsseite fiir den Film »Captain America: Civil
War« (USA/D 2016, R: Anthony Russo/Joe Russo). In den Metascore sind
52 Kritiken eingeflossen und der User Score basiert auf 2.026 Ratings. Alle
Kritiken und Kommentare von Nutzerinnen oder Nutzern konnen nachgele-
sen werden. In den Kommentaren kommt es neben den Bemerkungen zu den
jeweiligen Produkten zur Kritik der Rankings. So schreibt »Spanky« am
8.5.2016 in einem Kommentar zu seiner Wertung (»5«) fiir »Captain Ame-
rica: Civil War«: »All these 9 and 10 reviews are ridiculous. Anyone that
appreciates good, QUALITY movie making will abhor this film.«*” Die Ten-
denz, die Bewertungen anderer Nutzerinnen und Nutzer oder das gesamte

37 http://www.metacritic.com/movie/captain-america-civil-war/user-reviews
(letzter Zugriff: 01.09.2018).
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Ratingverfahren generell zu kritisieren, ist plattformiibergreifend immer
wieder festzustellen.

Abbildung 4: Bewertungsseite von Metacritic.com

Quelle: https://www.metacritic.com/movie/captain-america-civil-war
(letzter Zugrift: 30.08.2021)

Je nach Ausrichtung der Plattform werden Filter eingesetzt, die nur be-
stimmte Informationen fiir eine Liste oder ein Ranking bewerten. Mogliche
mediale Strategien sind dabei Top Ten-Listen oder die Quantifizierungen
von Meinungsduflerungen wie dies auch beispielsweise auf dem Filmbewer-
tungsportal Rottentomatoes.com stattfindet:

»The Average Rating is an average of the individual critic scores, based on a 1-10
scale. Each critic’s original rating scale (star, letter grade, numeric) is converted to a

number between 1 and 10, and then the numbers are averaged.«38

Statistiken und aus ihnen generierte Aufzdhlungen und Rankings sind dem-
nach ein konstitutives Element der Populdrkultur. Manchmal entscheiden
Zahlen dariiber, ob etwas oder jemand zur Populédrkultur gehort oder nicht.
In Uberspitzung einer etwas >bosartigen< Idee von Walter Grasskamp (2004)

38 http://flixster.desk.com/customer/portal/articles/62680-what-is-the-average-
rating-how-is-it-calculated (letzter Zugriff: 01.09.2018; der Link ist nicht mehr

erreichbar).
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ist die Aufgabe der Populérkultur, den Spall und das Vergniigen zu organi-
sieren und zu verwalten. Kein anderes Medium bietet fiir diese Verwaltung
und Organisation der Popularkultur bessere Moglichkeiten als das Internet,
in dem massenhafte und zahlenméfige Représentationen der Populdrkultur
auf individuelle AuBerungen des Populéren treffen. Beide Elemente und die
Auseinandersetzung mit ihnen sind Bausteine der Popularkultur.

Verkaufszahlen treffen auf individuelle Meinungsbildungen. Die Auf-
merksamkeitswellen in sozialen Netzwerken treffen auf professionalisierte
Kritik populdrkultureller Produkte. Zu diesen jeweiligen Nachbarschaften
kann sich die Rezeption verhalten oder auch nicht. Es gibt die Moglichkeit,
subjektive Wertungen in Listen umzusetzen — auf Basis von Geschmack,
Meinung oder Kritik. In den medialen Formen der Liste oder des Rankings
steht dann empirisches Wissen und subjektives Wissen nebeneinander, wer-
den vergleichbar oder sogar kombinierbar.

Die Argumente bei Walter Grasskamp zur Konformitét und Banalitét des
Populéren zielen auBBerdem auf dessen Automatismen, die ins Unbewusste,
in die Strukturen abgleiten. Diese Automatismen komplizieren mitunter eine
Theoretisierung des Pops. Dies fiihrt — nach Grasskamp — dazu, dass wir die
Strukturentstehung und die Strukturen des Pops wissenschaftlich nur schwer
erfassen konnen. So gesehen wirken die Automatismen der Populdrkultur als
Entautomatisierung von Wissenschaft. An dieser Stelle besteht meines Er-
achtens eine epistemische Uberschneidung mit den generellen Problemen
der Erfassung der Entstehung von Automatismen, die schon in den einleiten-
den Uberlegungen erwéhnt werden.

Die enge Verkniipfung von neonumerokratischen Regimen und Populér-
kultur bleibt an dieser Stelle noch eine Hypothese und miisste weiter unter-
sucht werden: Meines Erachtens setzt Angermiiller den Beginn der Ranking-
kultur in den 1960er Jahren etwas zu spit an. Zum Beispiel gibt es im Sport
schon im 19. Jahrhundert den Leistungsvergleich auf Basis von Tabellen und
Ranglisten. Rankingverfahren sind in 6konomischen Zusammenhéngen zur
gleichen Zeit im Gebrauch. In den Zeitungen Ende des 19. und Anfang des
20. Jahrhunderts finden sich Bestsellerlisten von Biichern und Schallplatten.

In der Populérkultur sind Nachbarschaften mit unterschiedlichem Struk-
turierungs- und Ordnungsgrad individuelle oder kollektive Kartierungen ei-
nes uniibersehbaren Raumes. Listen und Rankings reduzieren die Komple-
xitit ohne den populirkulturellen Erfahrungsraum aus Vergniigen, Wider-
standigkeit, Bedeutungsgenerierung usw. zu stark zu regulieren und zu ord-
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nen (vgl. Razlogova 2013). Aus diesen Griinden unterscheidet sich die Funk-
tionalitdt von Listen und Rankings in der Populédrkultur von anderen Berei-
chen wie gouvernementale Interventionen oder 6konomische Wertsetzun-
gen. Die Produktion und Prozessierung von Nachbarschaften ist dabei eine
zentrale Praxis in der populdrkulturellen Wissenskultur.

EMPFEHLUNGEN

Die Agglomeration von Empfehlungen ist ein wichtiger Bestandteil der Wis-
sensstrukturierung in der Populdrkultur. In miindlicher Tradierung und in
Face-to-Face-Kommunikationen, iiber Zeitschriftenbeitrdge oder die Orga-
nisation von Fankulturen — Empfehlungen werden vielféltig verbreitet und
das Word-of-Mouth-Prinzip erreicht im Internet neue Dimensionen. Emp-
fehlungen werden weiterhin und intensiver zwischen Nutzerinnen und Nut-
zern ausgetauscht. Dazu kommen automatisierte Empfehlungssysteme, die
auf Basis von Profilen, GeschmackséufB3erungen usw. versuchen eine koha-
rente Subjektivierung unter dem Begriff »Personalisierung« anzubieten. Per-
sonalisierung ist an das Zusammenspiel von Filterungen und Empfehlungen
gebunden, weshalb Pariser (2011) das Ergebnis »Filter Bubble« nennt (vgl.
Willson 2014: 220). Automatische Filterungen und Empfehlungen verrin-
gern im Ubrigen die Heterogenitit von Nachbarschaften und Gliicksfunde
(Pariser 2011: 15).

Damit stehen Filter- und Empfehlungssysteme in einem stdndigen Wett-
streit mit populdrkulturellen Praxen, deren Geschmacksurteile, Vorlieben,
soziale Bindungen usw. durchaus widerspriichlich sind. Der Konsum des Im-
mer-Ahnlichen oder das Abhaken von Listen iiber Dinge, die man héren,
sehen, erleben, machen muss, beriihrt nur einen Teil der Populédrkultur. In
den folgenden Beispielen wird es immer wieder darum gehen, wie Empfeh-
lungen als populédrkulturelles Wissensreservoir sich durch Empfehlungssys-
teme und ihre medialen Formen verdndern und wie emergente Phdnomene
wie der Uberraschungshit oder der Geschmack als subjektives Erleben zu
Wissenskategorien werden konnen.
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Berechnende Empfehlungen

Empfehlungen sind letztlich Vorhersagen iiber ein zukiinftiges Verhalten an-
derer. In der kulturellen Okonomie — wie Fiske sie versteht — entscheiden die
Konsumentinnen und Konsumenten, ob sie am Ende Vergniigen empfinden
(Fiske 2001: 118).

»Die Unberechenbarkeit der Mérkte fiir kulturelle Waren hat die Kulturindustrien zu
gewissen 0konomischen Strategien genétigt, vor allem aber zur Produktion eines Re-
pertoires an Produkten.« (Fiske 2001: 130)

Empfehlungssysteme sollen die »Berechenbarkeit< von kulturellen Méarkten
erh6hen. Aber auch in den Sozialwissenschaften existieren Bestrebungen
Unberechenbarkeiten und Emergenzen zu erkléren. In einem in Science ver-
offentlichten sozialwissenschaftlichen Experiment wird versucht, zu simu-
lieren, welche Erfolgskriterien sich fiir kulturelle Produkte im Internet finden
lassen (Salgnik/Dodds/Watts 2006). Das Ziel des Experiments ist eine An-
niherung an die Vorhersage, welches kulturelle Produkt erfolgreich sein
wird, wenn die deterministische Planung von Erfolg in der kulturellen Oko-
nomie bisher gescheitert ist. Eine Erklarung ist, dass 6konomische Modelle
keine soziokulturellen Faktoren beriicksichtigen konnen, die wéhrend des
Rezeptionsprozesses erst entstehen: » The influence that individuals have o-
ver each other’s behavior, moreover, can have important consequences for
the behavior of cultural markets.« (Salganik/Watts 2008: 338)

In einem web-basierten Experiment mit iiber 12.000 Teilnehmerinnen
und Teilnehmern versucht die erwéhnte sozialwissenschaftliche Studie (Sal-
ganik/Dodds/Watts 2006), diese Einfliisse zu erfassen. Das Experiment ist
wie folgt aufgebaut: Auf einer fiir das Experiment entwickelten Website in
einem kiinstlich im Internet geschaffenen Musikmarkt mit 48 unbekannten
Songs von unbekannten Interpreten werden die am Experiment Teilnehmen-
den in zwei Gruppen eingeteilt. In diejenigen, die vollig unabhéngig vonei-
nander Musik aussuchen bzw. herunterladen und diejenigen, die iiber die
vorhergegangenen Entscheidungen anderer Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer informiert sind. Die zweite Gruppe wird wiederum in acht Untergruppen
(die sogenannten »worlds«) unterteilt, die jeweils eigene kiinstliche Musik-
mérkte ausbilden.
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Gewisse Ergebnisse des Experiments liegen sicherlich innerhalb von erwart-
baren Annahmen: Die Ungleichheit bei den Downloads von Musikstiicken
ist in den Gruppen, die mit Informationen iiber Downloadhaufigkeiten in der
Gruppe konfrontiert werden, sehr viel groBBer. Das bedeutet, populdre Songs
werden sehr viel hdufiger und unpopulére Songs sehr viel seltener herunter-
geladen als in der Gruppe, die ohne diese Informationen ihre Musik aussucht.
Diese Ungleichheit wird grofler, wenn die Songs nicht zufillig auf einer In-
ternetseite angeordnet sind, sondern in hierarchischen Listen, einem Ranking
der Downloadhdufigkeit prasentiert werden. Mit den Rankings erhoht sich
zum einen das Orientierungswissen iiber die Popularitét eines Songs, zum
anderen werden diese Download-Rankings noch durch Bewertungen der
Songs innerhalb der Gruppe mit den von anderen Plattformen bekannten
Fiinf-Sterne-Wertungen vorgenommen. Als Gegenprobe wurde einer Grup-
pe die gleichen Songs mit einem invertierten Ranking angeboten: der Song
mit den wenigsten Downloads steht dann an erster Stelle des Rankings usw.
Dieses Ranking wurde durch die Downloadstatistik ebenso bestitigt (Salga-
nik/Watts 2008: 338). Die Steigerung der Ungleichheit durch mediale For-
men wie Listen und Rankings sowie die um die Musikvorlieben der anderen,
scheint sich zuerst einmal mit allgemeinen Uberlegungen zu kulturellen
Mirkten und der gegenseitigen Beeinflussung von Nutzerinnen und Nutzern
zu decken.

Ein weiteres Ergebnis dieses web-basierten sozialwissenschaftlichen Ex-
periments ist weitaus erstaunlicher. Je mehr Informationen die Teilnehmen-
den iiber die Wahl der anderen haben (neben den Downloads auch die
Sterne-Bewertungen), desto unvorhersehbarer wird das Ergebnis. In diesem
Zusammenhang fallt eine »UnregelméBigkeit« auf:

»a subject in a social influence world was about six times more likely to listen to the
most popular song and three times more likely to listen to the least popular song, than

to listen to a song of middle popularity rank.« (Salganik/Watts 2008: 344)

Salganik und Watts stellen dazu die Vermutung auf: »this behavior could
represent a desire for some subjects to compare their preferences with their
peers or could be a form of anti-conformist behavior.« (Salganik/Watts 2008:
345) Beide vermutete Motivationen — die Rankings als soziales und kultu-
relles Vergleichswissen zu lesen und sich widerstéindig gegen das Ranking
zu verhalten, scheint in meine bisherigen Uberlegungen zu populérkulturel-
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len Praxen zu passen. Als mediale Form setzt das Ranking eine bestimmte
Ordnung und ein quantitativ begriindetes Wissen in die Welt, aber in den
populérkulturellen Praxen werden diese Ordnungen und Wissensbestinde
nicht einfach libernommen, sondern Ausgangspunkt weiterer Anschluss-
oder Vergleichsoperationen.

Das geschilderte Experiment schafft einen kiinstlichen Markt, um die
Aktivitdten umfassend beobachten zu kénnen. Die kulturellen Mérkte, in de-
nen populdrkulturelles Wissen zirkuliert, bergen noch viele weitere Einfluss-
faktoren wie zum Beispiel Marketingstrategien, multimodale Medienpra-
senz, Einfliisse von Peers usw. Die Autoren der Studie kommen daher zu
folgendem Schluss:

»We conjecture, therefore, that experts fail to predict success not because they are
incompetent judges or misinformed about the preferences of others, but because when
individual decisions are subject to social influence, markets do not simply aggregate
pre-existing individual preferences. In such a world, there are inherent limits on the
predictability of outcomes, irrespective of how much skill or information one has.«
(Salganik/Dodds/Watts 2006: 856)

Entgegen des Fazits der Studie, dass die Grenzen der Vorhersehbarkeit des
Erfolgs eines kulturellen Produkts in den populdrkulturellen Praxen seiner
Rezeption schon festgelegt sind, installieren die Anbieter kultureller Pro-
dukte auf Internetplattformen komplexe Empfehlungssysteme, die durch
Profilerstellung und Informationen iiber das Verhalten von Konsumentinnen
und Konsumenten deren Entscheidungen und Handlungen vorhersehbar und
beeinflussbar gestalten.*

39 Die Unvorhersehbarkeit des kulturellen und 6konomischen Erfolgs eines kultu-
rellen Produkts legt iiber die zugestandene Beschrénktheit dieses Experiments
hinaus den Finger in eine Wunde der soziologischen Theorie, die Hedstrom mit
direktem Bezug auf dieses Experiment als den »link from micro to macro«
(Hedstrom 2006: 786) bezeichnet hat. Damit spricht er die bisher in der Sozial-
theorie noch nicht geloste Komplexitit von Mikro-Vorgiangen zwischen Indivi-
duen an, die Effekte auf der Makro-Ebene auslosen. Vor diesem Hintergrund sieht
Hedstrom das Experiment im Allgemeinen und das web-basierte Experiment im
Besonderen im Vergleich zur Beobachtung als ein geeigneteres Instrument so-

zial-wissenschaftlicher Methodologie an.
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Die Ergebnisse dieses web-basierten Experiments werden auf die Relevanz
dieser Methode fiir die Sozialwissenschaft bezogen. Durch die verschiede-
nen Interfaces wie Listen, Rankings oder einem Tableau konnten daraus
auch Erkenntnisse iiber die Rolle von medialen Formen gewonnen werden.
Eine weitere Verbindung zu medienwissenschaftlichen Problematiken sehe
ich in den schon angesprochenen Verarbeitungen unserer 6konomischen
Entscheidungen in Datenbanken und die Umsetzung in Konsumentenprofile.
Im Modus des so genannten »Surveillance Marketing« (Turow 2005) erfolgt
die Konstruktion von Konsumentinnen und Konsumenten; dabei sind Profi-
ling und Empfehlungssysteme wichtige Elemente. Hinter den Angeboten
»Kunden, die dieses Produkt gekauft haben, haben auch jenes gekauft«
steckt letztlich ein von der Produzentenseite ausgebildetes System potentiel-
ler sozialer und 6konomischer Interaktion. Das geschilderte Experiment deu-
tet gerade auf eine der immerhin noch im engeren Sinne 6konomisch rele-
vanten Leerstellen dieser Systeme hin. Aus seinen Ergebnissen ldsst sich fiir
eine medienwissenschaftliche Perspektive auf die kulturellen Mérkte des In-
ternets folgern, dass es Prozesse der Selbststrukturierung in der Medienre-
zeption gibt, die iiber die Vorhersagbarkeit und Berechenbarkeit des Erfolgs
kultureller Produkte hinausragen. Diese Mechanismen der Selbststrukturie-
rung im Sinne der Automatismen konturieren meines Erachtens das Unter-
suchungsfeld der Medienrezeption in eine neue Richtung, die es riickbli-
ckend vielleicht noch einmal notwendig macht, dhnliche Strukturen in friihe-
ren Medienkonstellationen zu untersuchen.

Kollektive Empfehlungen

Um die Dimension populédrkultureller Kollektive fiir die Fragestellung nach
Wissens- und Ordnungssystemen zu erfassen, habe ich mich auf soziale For-
mationen als temporére, nicht verbindliche, schwache Kollektive bezogen,
deren Verkniipfungen typischerweise iiber phatische Kommunikationen lau-
fen. Rankings und Listen kdnnen Ergebnisse von Kollektivierungsmechanis-
men populdrkultureller AuBerungen und Handlungen sein. Aus diesen Griin-
den ist es durchaus relevant mit welchen Kollektiven Listen und Rankings
im Internet in Verbindung gebracht werden. Fiir die Massenmedien wird das
Kollektiv gleich mitbenannt. Das fiihrt zu einer gewissen Naturalisierung der
Masse im Kontext von Medien wie dem Fernsehen (vgl. Bartz 2007: 6), ob-
wohl der Begriff eine eigene Geschichte und bestimmte Vorannahmen mit
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sich bringt. Bei Winkler (2008: 215) werden Massenmedien iiber Wiederho-
lung (gleiche Wiederholung oder serielle) konstituiert, wie in seinem Bei-
spiel: »Hits« sind Titel, die viel gekauft und bis zur physischen Ermattung
im Radio gespielt werden.« (Winkler 2008: 215) Insofern zeigt die Aufbe-
reitung des Medienkonsums im Internet Analogien zur Einordnung der Re-
zeption in Massenmedien. Mit der Verbreitung des Internet in den 1990er
und 2000er Jahren entsteht um dessen Kollektive eine Debatte, die an dieser
Stelle noch einmal kurz angerissen wird, weil sie zur Kldrung der Frage nach
den Kollektiven der Empfehlung beitrégt.

Selbststrukturierungsprozesse erscheinen als ein Modell fiir die Kollek-
tivierung im Internet. Der »Schwarm« wird im Kontext von Wikipedia,
Crowdsourcing und populérkultureller Phinomene des Internets immer wie-
der als ein Kollektivierungsmodell herangezogen. Nach der Psychologisie-
rung von Medien mit der »Masse« folgt nun eine Biologisierung mit Schwiér-
men.*’ Das Schwarm-Modell verspricht trotz seiner biologistischen Wurzeln
die Berechenbarkeit von Kollektiven, die fiir Empfehlungssysteme wiede-
rum interessant sind.

Die Relevanz der Verbindung von Statistik und Massen fiir die Medien-
rezeption wird deutlich, wenn man sich vor Augen fiihrt, in wie vielen Kon-
texten entweder explizit oder implizit ein statistisch erfassbares Massenpub-
likum bei der Rezeption medialer Produkte vorausgesetzt wird.*! Denkt man
an die vielen Bestimmungen von Masse in den kulturwissenschaftlichen Dis-
kursen der letzten 200 Jahre, ldsst sich eine gewisse Unschirfe des Massebe-
eriffs feststellen, die sich mit seiner Verwendung in Bezug auf Medien fort-
setzt. »Masse« wird so als Element eines kollektiven Rezeptionsmodells fiir
Medien immer wieder aufs Neue erklarungsbediirftig. Diese Unschérfe wur-
de und wird in der Medienwissenschaft in verschiedenen Ansdtzen genutzt,

40 »Schwarm ist dabei neben dem »Viralen« oder den »Memen« nur ein biologis-
tisches Modell, das auf Medien angewandt wird.

41 Wenn Nietzsche fordert, dass die Massen der Teufel und die Statistik holen solle,
so spricht er sicher mit der Verbindung von Masse und Statistik einen wichtigen
Punkt fiir die weitere Betrachtung klassischer Medienrezeptionsmodelle an. Und
bei Nietzsche findet sich ebenfalls an gleicher Stelle der Vorwurf, dass die Mas-
sen »die Werkzeuge der GroBen« (Nietzsche 1992[1874]: 136) seien. Auf die his-
torische Kontinuitdt dieses Vorwurfs und die negative Wertung des Massebe-

griffs wird im Weiteren immer wieder hingewiesen werden.
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um durch das Zusammenziehen beider Begriffe in »Massenmedien« pau-
schal auf die immense Bedeutung derselben fiir die moderne Gesellschaft
hinzuweisen und die Rezeptionsweisen dieser Massenmedien selbst als Mas-
senphédnomen zu kennzeichnen. In den Cultural Studies fiihrt dagegen Hall
mit dem Modell des »Encoding/Decoding« (Hall 1973) auf semiotischer Ba-
sis Thesen zur Bedeutungsgenerierung in Rezeptionsgruppen ein. Diese
Spannung zwischen den so genannten One-to-Many-Medien und Mechanis-
men der Selbststrukturierung der Medienrezeption ldsst sich seit Mitte des
20. Jahrhunderts in der Medienforschung verfolgen.

Insbesondere die Publizistik und die Kommunikationswissenschaft, aber
auch eine kulturwissenschaftlich fundierte Medienwissenschaft, thematisie-
ren in der liberwiegenden Mehrheit der Ansétze die Massenphédnomene der
Medien und fiithren diese beispielsweise auf Verbreitungstechnologien, In-
halte oder Asthetiken zuriick. Als markante frithe Vertreter dieser Position
sind sicher Siegfried Kracauer und Walter Benjamin zu nennen, die bis heute
Medienrezeptionsmodelle mitbestimmen. In seinem beriithmten Aufsatz zum
»Ornament der Masse« stellt Kracauer stellvertretend fiir den kritischen
Blick auf Massen fest: »Das Ornament wird von den Massen, die es zustan-
debringen, nicht mitgedacht.« (Kracauer 1977: 52)

Nicht zuletzt dient die Masse in der Medienwissenschaft als Legitimation
fiir eine nicht hinterfragbare Relevanz des Fachs selbst: Erst die Verbindung
von Masse und Medium zu Massenmedien erlaubt medienwissenschaftliche
Zugriffe auf oder Zustindigkeiten bei generellen gesellschaftlichen Fragen.
Die Masse selbst kann in den verschiedenen Modellen der Medienrezeption
sehr unterschiedliche Formen annehmen: Von der Masse, die iiber Medien
politisch verfiihrt wird, tiber »the people« der Cultural Studies bis hin zu der
eigentlich nicht relevanten Gesamtheit aller Adressaten in der systemtheore-
tischen Realitdt der Massenmedien. Die Masse bzw. die Massenhaftigkeit
von medialen Phdnomenen selbst ist allein schon deren Legitimation als wis-
senschaftliche Gegenstinde. Massenhaftigkeiten stehen vor diesem Hinter-
grund immer im Konflikt mit subjektiven und individualisierten Momenten
der Medienrezeption. Dieser Konfliktlinie wird in Kognitions- und Wahr-
nehmungstheorien, in der ethnografischen Rezeptionsforschung und nicht
zuletzt in den empirischen Studien zum Medienkonsum nachgegangen. In
der statistischen Normalisierung des Individuellen findet sich dariiber hinaus
ein direkter quantitativer Nachweis fiir Massenhaftigkeit, der in das Metho-
dendesign empirischer Untersuchungen zuriickgeschleift wird.
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Mein Vorschlag ist nun die Massenhaftigkeit nicht allein auf Seiten der Me-
dientechnik oder der Medienproduktion, nicht allein auf Seiten politischer,
gesellschaftlicher Intervention sowie nicht allein auf Seiten der Rezeptions-
qualitdten und -quantitdten zu suchen. Das Massenhafte soll dagegen in den
Ordnungs- und Wissenssystemen als Ausdruck von Selbststrukturierungs-
prozessen populdrer Kultur gesucht werden. Insofern weiten diese Perspek-
tivierungen den Spalt, der sich in dem geschilderten Experiment mit der Un-
vorhersagbarkeit des Erfolgs eines kulturellen Produkts aufgetan hat. Im
Zentrum der theoretischen und analytischen Betrachtung der Mechanismen
der Selbststrukturierung der Medienrezeption stehen dann Fragen nach den
besonderen Wissensordnungen und -strukturierungen der Populdrkultur, die
sich weder aus ethnografischer oder sozialer Perspektive noch aus 6konomi-
scher Sicht hinreichend klédren lassen und dennoch massenhaft wirksam sein
konnen.

Die Bezeichnung >Mechanismen der Selbststrukturierung« ist rein de-
skriptiv als Beschreibung des Gegenstandsfelds gemeint. Damit sollen nicht
bestimmte theoretische Modelle aus Systemtheorie oder Kybernetik aufge-
rufen werden, sondern konkrete mediale Phdnomene wie Listen und Ran-
kings untersucht werden, denen eine prozessuale Logik und die Bildung von
sozialen Formationen zugrunde liegen. Am Beispiel der Internetsuchmaschi-
nen werden diese Austauschprozesse immer wieder beschrieben: Thr 6kono-
mischer Erfolg hdngt von der Erstellung der Rankings in Form hierarchisier-
ter Ergebnislisten ab. Die Qualitét der Listen (und damit der Suchmaschine)
wird durch die Nutzerinnen und Nutzer eingeschétzt. Dies fiihrt zu Empfeh-
lungssystemen und zur Personalisierung der Suche: Nicht nur jedes Indivi-
duum ist einzigartig, sondern auch jede Welt, in der es sucht (vgl. Stal-
der/Mayer 2009: 127).

Die Problematisierung des Massenbegriffs und die Debatten um die
Selbststrukturierung der Medienrezeption verschérfen sich mit der Verbrei-
tung des Internets Ende der 1990er und Anfang der 2000er Jahre (vgl. Adel-
mann 2006). Als Gegenmodell gewinnt der Schwarm in diesen Jahren Ge-
wicht in den Debatten um die andere Rezeptionskultur des Internet. Das
Konzept des Schwarms findet Verbreitung im Zusammenhang mit unschar-
fen Begriffen oder komplexen Konzepten wie verteilte Systeme, Peer-to-
Peer-Netzwerke, Wikis oder Smart Mobs (Rheingold 2002). In diesem Clus-
ter an heterogenen Konzepten wird der Schwarm als ein vermeintlich neues
Paradigma in die Debatte um Medienrezeption eingebracht. Diese Auseinan-
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dersetzung iiber das Zusammenwirken individualisierter Handlungen oder
technischer Systeme und daraus entstehende Selbststrukturierungen hat im
Kontext der Entwicklung von populdrkulturellen Wissens- und Ordnungs-
systeme im Internet eine nicht nur diskursive Relevanz. Zum einen wird in
den informationstechnischen Debatten eine mediale Implementierung der
Mechanismen der Selbststrukturierung diskutiert, die zukiinftige Infrastruk-
turen digitaler Medien bestimmen kdnnten. Zum anderen gibt es eine mehr
kulturwissenschaftlich inspirierte Debatte, welche die Schlussfolgerung na-
helegt, dass aktuelle und zukiinftige mediale Konstellationen soziokulturelle
Prozesse hervorbringen bzw. stiitzen, um die Rezipientinnen und Rezipien-
ten aus ihrer Massenhaftigkeit zu »befreien<. Diesen vermeintlichen Paradig-
menwechsel von Masse zu Schwarm und die positive Aufladung des
Schwarmbegriffs — ob sich diese Bewertung nun aus der Beobachtung me-
dialer Praxen oder aus der Entwicklung der Informationstechniken speist —
soll im Folgenden weiter rekonstruiert werden.

»Die Frage nach den Funktionsweisen von Schwirmen appelliert in ganz direkter
Weise an ein Wissensfeld um Automatismen. Schwéirme werden — seit sich in den
1950er Jahren im Zuge der Kybernetik ein Vokabular fiir derartige Prozesse heraus-
bildet — als prototypische Phanomene kollektiver Selbst-Organisation beschrieben.«
(Vehlken 2013: 289)

Sebastian Vehlken verweist in diesem Zitat auf eine Briicke des Schwarm-
diskurses zu den Automatismen, kollektive Selbststrukturierung und -orga-
nisation, die direkt zu der Verbindung zu Massenvorstellungen fiihrt.

»Beschreibungen von »Massenc< als >Schwérme« beobachten zu wollen, heifit zu ver-
folgen, wie eine Metapher durch eine andere ergénzt, erweitert oder ersetzt wird.«
(Gamper 2009: 69)

Von den vielen humanwissenschaftlichen und kulturtheoretischen Uberle-
gungen zur Masse schreibt Elias Canetti — ungeféhr im selben historischen
Zeitraum der kybernetischen Fassung des Schwirmens — Eigenschaften der
Masse auf, die unmittelbar mit Elementen des Schwirmens korrespondieren.
Auf den ersten Seiten von »Masse und Macht« schildert Canetti das Zustan-
dekommen der (»offenen«) Masse folgendermafien:
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»Eine ebenso ritselhafte wie universale Erscheinung ist die Masse, die plotzlich da
ist, wo vorher nichts war. Einige wenige Leute mogen beisammen gestanden haben,
finf oder zehn oder zwolf, nicht mehr. Nichts ist angekiindigt, nichts erwartet worden.
Plotzlich ist alles schwarz von Menschen. Von allen Seiten stromen andere zu, es ist,
als hatten Strafen nur eine Richtung. Viele wissen nicht, was geschehen ist, sie haben
auf Fragen nichts zu sagen; doch haben sie es eilig dort zu sein, wo die meisten sind.
Es ist eine Entschlossenheit in ihrer Bewegung, die sich vom Ausdruck gewohnlicher
Neugier sehr wohl unterscheidet. Die Bewegung der einen, meint man, teilt sich den
anderen mit, aber das allein ist es nicht: sie haben ein Ziel. Es ist da, bevor sie Worte
dafiir gefunden haben: das Ziel ist das schwirzte — der Ort, wo die meisten Menschen
beisammen sind.« (Canetti 1980 [1960]: 14f.)

Wenn Canetti schreibt: »die Bewegung der einen, meint man, teilt sich der
anderen mit« (Canetti 1980 [1960]: 15), so findet sich diese Eigenschaft der
Masse und ihrer vermeintlichen Spontanitét in Beschreibungen von Schwir-
men wieder:

»Als Kollektive ohne Zentrum und ohne hierarchische Strukturen erscheinen
Schwirme im Sozialen als Organisationsformen mit groBeren Freiheitsgraden, im

Denken kreativer und schneller, im Krieg effizienter.« (Horn 2009: 7)

Die Analogien der Strukturentstehung, die gezogen werden, beziehen sich
dominant auf Tierschwirme (vgl. Gamper 2009). Die einzelnen Tiere eines
Vogelschwarms scheinen nach gleichen Regeln Kollisionen zu vermeiden
wie Menschen in der Masse. Auch haben beide Organisationsstrukturen »ein
Ziel« (Canetti 1980 [1960]: 15). Insgesamt ist der Zusammenhang zwischen
Massen und Schwérmen in Emergenzphédnomenen zu suchen: Kollektive
leisten mehr als Individuen, Weisheit der Masse, Schnelligkeit der
Schwirme usw.

In den Beschreibungen der so genannten »Schwarmintelligenz« finden
sich demnach Elemente, die Canettis Beschreibung der Entstehung von Mas-
sen zumindest dhnlich sind (vgl. Vehlken 2009: 158ft.). Daraus wére eigent-
lich zu folgern: Die Masse kann die gleiche besondere kollektive >Intelli-
genz< erreichen wie Schwérme. Damit wird die prinzipielle Trennung beider
Modelle als Voraussetzung fiir einen Paradigmenwechsel im Zuge der Kol-
lektivierungsmdoglichkeiten des Internets und die jeweils damit verbundenen,
negativen und positiven Konnotationen problematisch. Die zuvor schon
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positiv gesehenen Eigenschaften der Masse tauchen als »Schwarmintelli-
genz« wieder auf, wiahrend ihre negativen Eigenschaften sich in der Analyse
der Emergenzphinomene nicht wiederfinden. Trotz dieser Ubereinstimmun-
gen in der Beschreibung von Schwarm und Masse zeigt sich im Begriffs-
wechsel mehr als nur ein Etikettentausch.*?

Im Schwarmdiskurs verschwindet die negative Wertung des Massenbe-
griffs, die in der Kulturtheorie und den Massenpsychologien des 19. Jahr-
hunderts ein durchgéngiges Thema ist. Stattdessen wird im Schwirmen das
produktive Zusammenspiel von Produktions-/Rezeptionsweisen verstanden:
»hoch-dezentralisiert, dynamisch, pulsierend, nichtlinear und adaptiv« (Neef
2006). Daraus ergibt sich meines Erachtens die Attraktivitit des Schwarm-
diskurses flir 6konomische Felder wie Marketing, Produktentwicklung oder
Unternehmensorganisation; begleitet von einer generellen Biologisierung
des Kulturellen und Okonomischen wie beispielsweise das Virale, die Evo-
lution, die Verbreitungsgeschwindigkeiten, die Meme. Durch seine hohe me-
taphorische Produktivitdt kann der Schwarmdiskurs die Widerspriiche in der
Ubertragung von der Tierwelt auf kulturelle, soziale, politische oder 6kono-

42 Interessanterweise hat der Schwarmdiskurs neben seinen naturwissenschaftlichen
und informationstechnischen Anwendungen eine starke 6konomische Seite. Die
Herleitung der »Schwarmintelligenz« aus der Welt der Insekten findet sich so-
wohl in den ersten Sétzen des Fraunhofer Magazins als auch zu Beginn eines
Artikels in changeX. Das unabhdngige Online-Magazin fiir Wandel in Wirtschaft
und Gesellschaft: »Die Ameise an sich ist yddummc«. Alleine kann sie keine kom-
plexen Probleme bewiltigen. Anders in der Gemeinschaft: in ihren Kolonien
ziichten Ameisen Pilze, halten Vieh und erstellen ausgekliigelte Stralennetze«
(Niesing 2004: 54). »Ameisen und Bienen machen es vor: Auch wenn es keine
zentrale Steuerung oder Intelligenz gibt, erledigen sie ihre Aufgaben hervorra-
gend. Ein Erfolgsrezept, mit dem inzwischen auch Unternehmen und Organisati-
onen experimentieren. Nach dem Netzwerk kommt der Schwarm!« (Neef 2006).
Die Ubertragung der dezentralen >Schwarm-Intelligenz< der »dummen« Ameisen
auf 6konomische Vorgénge entwickelt sich in dem Beitrag von changeX zu einem
neoliberalen Wirtschaftsmodell. Diese beiden Beispiele demonstrieren die Band-
breite des Schwarmdiskurses und zeigen gleichzeitig die positive Aufladung des

Schwarmbegriffs.
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mische Felder iiberdecken.*® Erst mit dieser positiven Aufladung der dem
Schwarm zugeordneten Attribute wird das Schwarmmodell fiir die Einzel-
nen als Subjektivierungsstrategie attraktiv.** Hierin steckt das Motivations-
potential oder das Vergniigen fiir die Nutzerinnen und Nutzer an der Verbes-
serung von Empfehlungssystemen aktiv teilzunehmen. Héufig wird man in
diesen Systemen zu Beginn nach seinen Vorlieben gefragt, deren moglichst
getreue Ubertragung in die Datenbanken der Plattform das Versprechen bes-
serer Empfehlungen in sich trdgt. Auf Plattformen mit Empfehlungssyste-
men gehort das Publikum zu einer »smarten Mehrheit< und nicht mehr zu
einer Masse, die weiterhin von zentralistisch organisierten Massenmedien
gesteuert wird.

Masse- und Schwarmdiskurs sind zwei Seiten einer Medaille in Uberle-
gungen zur Medienrezeption. Die Produktivitidt des Schwarmdiskurses in
dieser globalen Bandbreite als Antwort auf verénderte mediale Nutzungs-
konstellationen weist darauf hin, dass er auf Fragen reagieren kann, die in
der »alten< Konstellation der Massenmedien unldsbar erscheinen. Die Imple-
mentierung von Schwarmalgorithmen in die Empfehlungssysteme kehren ei-
gentlich die Rahmenbedingungen des Schwérmens um: Statt Kollektive
ohne Zentrum zu sein, die kreativ und iiberraschend agieren, werden die
Prinzipien in Algorithmen gebracht die auf ganz bestimmte Ergebnisse zie-
len. Damit weitet sich der populédrkulturelle Kampfum Bedeutungen in einen
Kampf um die Mechanismen der Bedeutungsgenerierung und der Verge-
meinschaftung aus.

43 Denn wihrend die Insektenschwéidrme aus dummen Einzelnen bestehen, die erst
durch die Gesetze ihres Zusammenwirkens Intelligentes bewirken, sind die Indi-
viduen in Schwérmen in den anderen Feldern immer hochintelligent, flexibel, dy-
namisch usw.

44 Der zehnte deutsche Trendtag hatte 2005 das Motto »Schwarm-Intelligenz. Die
Macht der smarten Mehrheit«. Anhand des Untertitels »Die Macht der smarten
Mehrheit« wird erneut deutlich, wie sich der in Teilen negativ aufgeladene Mas-

senbegriff in die ausschlieBlich positive Wertung des Schwarms umschreibt.
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Kampfe um Empfehlungssysteme

An einigen Beispielen von Empfehlungssystemen lassen sich diese Kdmpfe
nachvollziehen, wie Plattformen, die auf Datenbankstrukturen basieren und
durch Interfaces verfligbar gemacht werden, mit den populédrkulturellen Pra-
xen ihrer Nutzung umgehen. Das erste Beispiel ist ein historisches, obwohl
es eine Plattform betrifft, die seit 2000 bis heute existiert. Pandora®® ist eine
Musikstreaming-Plattform, die mit einem speziellen Empfehlungssystem ar-
beitet, dessen Prinzipien andere Musikstreamingdienste auch verwenden.
Pandora startet mit dieser Eingabe: »Enter an artist, genre or composer.
We’ll create a radio station featuring that music and more like it.« Wenn ein
Name oder Genre eingeben wird, startet ein »Sender< der auf Basis des Na-
mens oder Genres beginnt weitere Songs zu entdecken und abzuspielen. Pan-
dora braucht nur sehr wenige Eingaben, um zu starten. Im laufenden Betrieb
eines »Senders< kann die Nutzerin oder der Nutzer nur an wenigen Punkten
eingreifen, muss dies aber auch nicht und ein unendlich langer Strom von
Musiktiteln wird nacheinander abgespielt.

Hinter der Oberfldche verbirgt sich eine Datenbank, das »Music Genome
Project«, in dem Musikexperten und -kiinstler nach festgelegten Attributen
Pop-Songs bewerten. Zu diesen Bewertungen kommen Wertungen aus Al-
gorithmen, die jeweils das Musikstiick analysieren. Die Attribute werden in-
tern »Gene« genannt, deshalb auch die Namensgebung »Music Genome Pro-
ject«.*® Mit der Eingabe des ersten Songs wird ein Vektor erzeugt, der die
»Richtung« der automatischen weiteren Songauswahl festlegt. In gewisser
Weise ist das »Music Genome Project« in Pandora ein Automatismus, der
schon mit der ersten Information eine komplette Struktur erschafft. Die sub-
jektive Relevanz dieser Struktur fiir die einzelne Nutzerin oder den einzelnen
Nutzer hat eine sehr harte Grenze in einem Algorithmus, der zwischen der
Datenbank und der Eingabe der Nutzerin oder des Nutzers die Verkniipfun-
gen vornimmt. Insgesamt bietet Pandora vier Elemente einer Selbststruktu-
rierung: Erstens werden die Attribute von einer gro3en Anzahl an >profes-

45 www.pandora.com.
46 Ein weiteres Beispiel fiir die Durchdringung der kulturellen Sphére mit biologis-
tischen Konzepten. Der Name ist selbstverstidndlich auch eine Referenz an das

»Human Genome Project« zur Entschliisselung der menschlichen DNA.
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sionellen< Horern eingegeben und daraus generiert sich eine erste Bewer-
tungsmatrix.

Die Empfehlungen dhneln dem »Metascore« auf Metacritic.com, ohne
jedoch zu einem aggregierten Ergebnis zu kommen, sondern um Anschliisse
fiir die Strukturproduktion herzustellen. Zweitens kommen die Eingaben von
Namen und Genres der Nutzerinnen und Nutzer hinzu, die nach dem jewei-
ligen individuellen, aktuellen Musikgeschmack oder anderen subjektiven
Kriterien erfolgen. Drittens werden diese Komponenten durch einen (wahr-
scheinlich) kollaborativen Filter*” ergiinzt, der die individuellen Angaben mit
denen anderer in Bezichung setzt. Letzteres kann nur vermutet werden, da
diese Algorithmen —neben den Daten der Nutzerinnen und Nutzer — das »Be-
triebsvermdgen< von Pandora darstellen und deshalb nicht veroffentlicht
sind. Viertens kann jeder Song mit einem positiven oder negativen Feedback
in Form von Klicks auf »Daumen hoch« oder »Daumen runter« bewertet
werden. Ein Song mit der Wertung »Daumen runter« wird fiir diese Nutzerin
oder diesen Nutzer nicht mehr gespielt. Auerdem ist es moglich, noch wei-
tere Namen oder Genres zu einer »Station« einzugeben.

Pandora ist nur in einigen Léndern verfiigbar und hat nach eigenen An-
gaben etwa 55 Millionen monatlich aktive Nutzerinnen und Nutzer (Stand
2021). Durch das einfache Interface und die Autoplayfunktion wird Pandora
hauptséchlich als individualisierter Radiostream genutzt. Zum einen benutzt
das »Music Genome Project« distinkte und objektive Merkmale wie Rhyth-
mus, Instrumente und dhnliche Kriterien, die datenbanktauglich sind, um ein
redaktionell gesteuertes Empfehlungssystem hervorzubringen. Konkurrenz-
systeme wie Apple Music und Spotify nutzen dhnliche algorithmisch gesteu-
erte Automatisierungen von Empfehlungen. Zum anderen versucht Pandora
(oder auch Apple Music) diese harten Kriterien durch die Bewertung der
Songs von angeblichen »Expertenc statistisch aufzufangen. Pandora versucht
durch die Struktur eines individualisierten Radioprogramms die Loslosung
von CD- und Download-Logiken.

Des Weiteren unterliegt die Eingabe von Bands auf Seiten der Nutzerin-
nen und Nutzer einer Logik des Geschmacks, der momentanen emotionalen
Befindlichkeit oder des Zufalls. Nicht zu unterschétzen sind die affektiven
Elemente der Nutzung eines Interfaces von Empfehlungssystemen. Dadurch,

47 Kollaborative Filterung verwendet Nutzerverhalten und -profile fiir ein Empfeh-

lungssystem.
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dass das Geheimnis des Algorithmus bei der Erstellung von Vorschlagen
durch Pandora nicht bekannt ist, stellt sich bei der Einrichtung und dem >Be-
trieb< einer Radiostation ein einfaches Frage-Antwort-Spiel ein, dass aus frii-
hen Simulationen s>kiinstlicher Intelligenz< wie beispielsweise ELIZA schon
bekannt ist. In diesem Verhéltnis von Computerprogramm zu seiner Nutzung
bildete sich schon damals ein Ordnungs- und Wissenssystem heraus, das wir
heute als so angenehm bei Pandora empfinden. Die Uberraschung auf Seiten
der Rezeption und die simulierte Kontingenz des niachsten Musiktitels ent-
spricht einem besonderen Ereignischarakter. Durch die statistisch kontrol-
lierte Kontingenz der Datenbankabfrage wird somit die emotionale Tiefe ei-
nes Dialogs liber Musikgeschmack aufgebaut.

Diese emotionale Vertiefung der Rezeption durch die Erstellung von per-
sonalisierten Radioprogrammen kann wiederum durch die Nutzerbewertun-
gen der von Pandora vorgeschlagenen Musiktitel weiter raffiniert und ratio-
nalisiert werden. Dabei ist ein Element der Selbststrukturierung und des in
seiner Konkretheit iiberraschenden Musikangebots die Weiterentwicklung
und Verfeinerung des eigenen Musikgeschmacks. Pandora ist demnach auch
der Versuch, »Gliicksfunde« zu generieren, so dass zumindest in der Zuhore-
rin oder in dem Zuhorer ein emergenter emotionaler Moment im Zusammen-
spiel mit einem iiberraschenden ndchsten Musiktitel entsteht.

»Geschmack« ist ein weiteres unscharfes Element der Medienrezeption,
das sich nicht so einfach in Algorithmen fassen ldsst. Zwar ist die Existenz
dieser psychischen Disposition unleugbar, aber ihr Zustandekommen ist im-
mer noch etwas rétselhaft. Fiir eine medienwissenschaftliche Betrachtungs-
weise sind die kognitiven und psychischen Bedingungen des Geschmacks
dabei nur am Rande interessant. Auf der Suche nach einem Geschmack
konnten Analysen der Vergleichssysteme, die durch die Rezipientinnen und
Rezipienten aufgestellt werden, durchaus einen Beitrag leisten. Die Selbst-
strukturierung geschmacklicher Erfahrungen und deren Austausch in Form
von eigenen Lieblingslisten zu bestimmten Medien, Genres, Themen usw.
bieten dafiir eine gute Ausgangsbasis. Empfehlungssysteme versuchen ent-
weder Geschmack iiber Entscheidungsalternativen fiir die Nutzerinnen und
Nutzer bei der Erstellung von Profilen abzufragen und/oder ihn durch die
Wahlentscheidungen auf einer Plattform kontinuierlich zu generieren. Ge-
schmack ist demnach eine Kategorie, die von sozialen Formationen abhén-
gig sein kann, aber die exemplarisch zeigt, wie in Formulare oder Aktivitédten
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verteilte Subjektivitdten auf den Plattformen fortlaufend in ein kohérentes
Subjekt mit diesem oder jenem Geschmack zusammengefiigt wird.

Ahnliches ldsst sich bei Pandora beobachten, insofern wir zwar iiber-
haupt keinen Einfluss auf die zu Beginn zugrundeliegende Datenbank haben,
trotzdem durch die einfachen Bewertungen, Favoritenlisten und mit der Ein-
gabe von Kiinstlern und Songs, die Zugriffe auf die Datenbank manipulieren
konnen. In Pandora ist es nicht moglich, zuriick zu spulen, sondern ganz im
Sinne eines One-to-Many-Massenmediums entsteht ein ununterbrochener
Flow, der tiber die Vorgaben der Nutzung und den Mechanismen der Prog-
nose eines Geschmacks individualisiert generiert wird. Diese Entbindung der
Bewertung jedes einzelnen Musikstiicks, der Diskussion iiber »objektive«
Kriterien dieser Bewertung und der Verkniipfungsalgorithmen konnte eine
Erklarung fiir den anfanglichen Erfolg von Pandora sein. Da die Nutzerinnen
und Nutzer die eigenen Radiostationen in Pandora mit anderen teilen kon-
nen, werden auch ihre Musikgeschmicker als offenes System fiir andere ver-
fligbar. Die Offenheit entsteht dadurch, dass die Radiostreams mit anderen
geteilt werden konnen und die Nutzerinnen und Nutzer nicht einfach Play-
lists festlegen, sondern die Musikrichtung nur {iber ihre Eingabelisten beein-
flussen konnen.

Der damit einhergehende >Kontrollverlust« steht in einem produktiven
Spannungsverhéltnis zur individuellen Selbststrukturierung des Musikge-
schmacks wie er durch selbst erstellte Playlists vorgenommen wird. Hier
ergibt sich ein Wechselspiel zwischen dem handlungsméchtigen und -ohn-
méchtigen, verteilten Subjekt, das schon am Beispiel der Computerspiele als
Modell des doppelten Subjektes hervorgetreten ist. Selbst bei Playlists gibt
es die Moglichkeit einer zufilligen Wiedergabe der Eintrédge, so dass zumin-
dest kleine Ungewissheiten und kombinatorische Uberraschungen im
Shuffle-Modus moglich sind.

Diese Mischverhéltnisse der eigenen Strukturierungsleistungen der Re-
zeption und der vorgefertigten Zutaten der Medien selbst bestimmen die Spe-
zifik dieser Rezeptionssituationen. Empfehlungssysteme auf Musikstrea-
ming-Plattformen entwickeln durch individualisierte Programme einen Lis-
tentypus, der nicht unbedingt als Liste in Erscheinung tritt. Die mediale Form
einer unsichtbaren Liste, die zwar temporar im Empfehlungssystem generiert
wird, aber jederzeit durch Eingriffe der Nutzerinnen und Nutzer adaptiert
wird. Eine unsichtbare Liste, die nicht Programm ist, da die Reihenfolge
nicht unabénderlich vorgeschrieben ist.
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Dennoch deuten sie das Spektrum moglicher Verfahren und Mechanismen
an, die in einem produktiven Austausch mit den medialen Vorgaben die Me-
dienrezeption aus der Perspektive der Selbststrukturierung gestalten. Die Be-
nutzeroberflachen, Zugriffs- und Datenbanklogiken von Pandora und ande-
ren Plattformen sind zwar sehr unterschiedlich, doch benétigen alle kollek-
tive Eingriffe der Nutzerinnen und Nutzer zur Strukturierung des Medien-
konsums. Diese Prozesse sind nicht als individualistische Motivationsstruk-
tur zu begreifen. Ordnungs- und Wissensstrukturen der Popularkultur, medi-
ale Dispositive und soziale Komponenten formen die jeweils moglichen Pa-
rameter subjektiver Erfahrungshorizonte vor.

Dabei ist die Unentschlossenheit der Konsumentinnen, Rezipienten oder
Nutzerinnen ein umkadmpftes Terrain fiir Produzenten, Plattformen und
Shopsysteme im Internet. Empfehlungssysteme sollen dieses Terrain model-
lieren und die Unentschlossenheiten kanalisieren. Ziel ist es dabei, Entschei-
dungen auf Plattformen zu naturalisieren und die Komplexitdt nicht-rationa-
lisierbarer Elemente von Wahl und Entscheidung zu reduzieren. In diesem
Zusammenhang stoBt die Analyse immer wieder an zwei Grenzen: Die Funk-
tionsweisen und Algorithmen von Empfehlungssystemen werden geheim ge-
halten und treten uns nur als Oberflichen entgegen. Aquivalent dazu sind die
Praktiken der Nutzerinnen und Nutzer im Zusammenspiel mit Empfehlungs-
systemen nicht komplett vorhersagbar.

Am Beispiel des von Netflix ausgeschriecbenen Wettbewerbs (2006-
2009) zur weiteren Verbesserung des eigenen Filmempfehlungssystems zei-
gen Hallinan/Striphas (2016) die »Kadmpfe« (»Struggles« im Sinne der Cul-
tural Studies), die um die Gewichtung von Nutzerbewertungen in den Algo-
rithmen, die Skalierbarkeit von Bewertungen, die angebotenen Filme und
Fernsehserien, die Definition von Kultur sowie die populdrkulturellen Pra-
xen gefiihrt werden. Daran anschlieBend lassen sich die Kampfzonen skiz-
zieren und die Probleme der Algorithmisierung von populérkultureller Er-
fahrung und Handlung verdeutlichen. Bei der Verwendung des Begriffs
»Kampfzone« im Sinne der Cultural Studies geht es um Bedeutungshohei-
ten, die Verteilung von Macht, die Einordnung von Repréisentationen in un-
ser kulturelles Koordinatensystem usw. Antagonisten in dieser Kampfzone
sind zum Beispiel Empfehlung und Geschmack, Abgrenzung und Kontexte,
Algorithmen und Verhalten, Struktur und Agency, Kontrolle und Empower-
ment usw. Sie bestimmen den diskursiven Raum, in dem bestimmte Prakti-
ken ermdglicht oder erkannt und andere Praktiken ausgeschlossen oder ver-
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hindert werden. Kampfzonen grenzen das Feld ab, in denen im Sinne der
Cultural Studies Artikulationen (»articulations«) stattfinden konnen. Law-
rence Grossberg beschreibt diese Kampfzone in Bezug auf Identitat:

»Articulation is the production of identity on top of difference, of unities out of frag-
ments, of structures across practices. Articulation links this practice to that effect, this
text to that meaning, this meaning to that reality, this experience to those politics [...].
Articulation is a continuous struggle to reposition practices within a shifting field of
forces [...].« (Grossberg 1992: 54)

In Empfehlungssystemen entwickelt sich ein Wissenstypus der Populérkul-
tur, indem — in den Worten von Hallinan und Striphas — Empfehlungssys-
teme in den Kontext einer algorithmischen Kultur passen als »an effort to
reinterpret what culture is — how it is evaluated, by whom, and to what ends«
(Hallinan/Striphas 2016: 119). Diese Kémpfe betreffen fiir Hallinan und
Striphas alles, was in Anschluss an Raymond Williams »Keywords« (Willi-
ams 1983 [1976]) als »culture« zu verstehen ist. Der Verweis auf Williams
und auf Uberlegungen der Cultural Studies zu »culture« deuten auf eine fun-
damentale Verdnderung hin, die Williams zu Beginn von »Keywords« an-
hand seiner personlichen Erfahrung und Entfremdung vom Universitatsdis-
kurs nach seiner Zeit als Soldat im Zweiten Weltkrieg festmacht (Williams
1983 [1976]: 11): »[...] I found myself preoccupied by a single word, cul-
ture, which it seemed I was hearing very much more often [...].« (Williams
1983 [1976]: 20, Herv. i. O.) Mit dem von Galloway (2006) geprigten Be-
griff der »algorithmic culture« markiert Striphas (2015) eine neue historische
Phase der Redefinition von Kultur und kulturellen Praktiken durch &hnlich
tiefgreifende technische und gesellschaftliche Verdnderungen wie nach dem
Zweiten Weltkrieg. In meinen Uberlegungen sehe ich weniger Zisuren als
Verdnderungen und Kémpfe durch Automatisierung kultureller Praxen wie
in Empfehlungssystemen. Uber die Relevanz von personlichen und automa-
tisierten Empfehlungen auf Internetplattformen existieren kaum belastbare
Zahlen. Nimmt man als Messlatte den Aufwand, der um die Verbesserung
von Empfehlungssystemen betrieben wird, dann scheinen die internen Zah-
len auf einige Plattformen beeindruckend hoch zu sein. Netflix ist dafiir ein
prominentes Beispiel, da die Videostreaming-Plattform 75-80% der Nutzun-
gen auf Empfehlungen zuriickfiihrt: »We have discovered through the years
that there is tremendous value to our subscribers in incorporating recommen-
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dations to personalize as much of Netflix as possible.«** Eine weitere Grafik
aus dem TechBlog von Netflix zeigt den beeindruckenden Aufwand anhand
einer schematischen Darstellung der Systemarchitektur des Empfehlungs-
systems auf Netflix (Abb. 5).

Abbildung 5: Systemarchitektur des Empfehlungssystems von Netflix

Quelle: https://netflixtechblog.com/system-architectures-for-personalization-
and-recommendation-e081aa94b5d8 (letzter Zugriff 30.08.2021)

48 http://techblog.netflix.com/2012/04/netflix-recommendations-beyond-5-
stars.html (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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Am Beispiel des von Netflix ausgeschriebenen Wettbewerbs (Netflix Prize
von 2006 bis 2009, Preisgeld: eine Million Dollar*’) zur Verbesserung des
eigenen Empfehlungssystems zeigen Hallinan und Striphas (2016) die
Kéampfe, die um die Gewichtung von Nutzerbewertungen in den Algorith-
men, die Skalierbarkeit von Bewertungen, die angebotenen Filme und Fern-
sehserien, die Definition von Kultur sowie die populédrkulturellen Praktiken
geflihrt werden. Daran anschlieBend kdnnen die unterschiedlichen Wissens-
typen von Empfehlungssystemen und Populédrkultur im Hinblick auf die Mo-
dellierung von Entscheidungsprozessen noch einmal gegeniibergestellt wer-
den. Der »Netflix Prize« macht bestimmte populdrkulturelle Kampfzonen
bei der Modellierung von Empfehlungssystemen »sichtbar¢, da es sich um
eine Offentliche Ausschreibung eines Wettbewerbs zur Optimierung von
Auswertungs- und Vorhersagealgorithmen handelt und dadurch einige Infor-
mationen zum Empfehlungssystem von Netflix zugénglicher sind als bei an-
deren Empfehlungssystemen.

In Anlehnung an den ingenieurswissenschaftlichen Begriff des »Reverse
Engineering« mochte ich die Riickiibersetzungsprozesse von den Daten zu
den populérkulturellen Praktiken durch die Programmierer als »Reverse Cul-
turing« bezeichnen. Mit Reverse Engineering wird eine ingenieurswissen-
schaftliche Methode auf kulturelle Phinomene angewandt, die zuerst an
Technik (Hardware) ausprobiert wurde:

»Reverse engineering is defined here as the act of creating a set of specifications for
a piece of hardware by someone other than the original designers, primarily based
upon analyzing and dimensioning a specimen or collection of specimens. Reverse
engineering might seem to be an unusual application of the art and science of engi-
neering, but it is a fact of everyday life.« (Rekoff 1985: 244)

Interessanterweise beschreibt Rekoff hier Reverse Engineering als ein »Fak-
tum des Alltags¢, eine Alltagspraxis ganz im Sinne der Cultural Studies. Spa-
ter wird Reverse Engineering als Untersuchungsmethode explizit auf Soft-
ware angewandt (Chikofsky/Cross 1990), so dass die Ubertragung auf Emp-
fehlungssysteme als eine qualifizierte Methode anerkannt werden kann, die
zu angemessenen Erkenntnissen {iber deren Arbeitsweise fiihrt.

49 http://www.netflixprize.com (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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Was ist nun die Relevanz von Empfehlungen in Bezug auf die jeweilige
Plattform, die sie uns prisentiert und welche Form von populdrkulturellem
Wissen wird in Empfehlungssystemen automatisiert? Wer sich mit Empfeh-
lungssystemen beschiftigt, kommt an der Geschichte des Netflix-Preises
kaum vorbei, weil in diesem oOffentlichen Wettbewerb Nutzerdaten, Algo-
rithmen und Kommunikationen der Programmierer zugénglich waren, die in
der Regel Betriebsgeheimnisse der Plattformen bleiben. Der Wettbewerb
startet 2006 und Netflix schreibt ein Preisgeld von einer Million Dollar fiir
denjenigen aus, der die Genauigkeit des bisherigen Empfehlungssystems
(»Cinematch«) um zehn Prozent erhéht. Vereinfacht gesagt, geht es um eine
verbesserte Vorhersage von Nutzerwartungen auf Basis von kollaborativen
Filtern. Bei der kollaborativen Filterung werden die vorliegenden Nutzungs-
daten verwendet, um eine spezifische Vorhersage fiir die zukiinftigen Inte-
ressen einer Nutzerin oder eines Nutzers zu erzielen.

Auf der Netflix-Plattform kdnnen die Zuschauerinnen und Zuschauer je-
den Film und jede Fernsehserie mit einem bis fiinf Sterne bewerten, so wie
es auf vielen weiteren Internetplattformen tiiblich ist. Das Empfehlungssys-
tem auf Basis von Bewertungen anderer Nutzerinnen und Nutzer berechnet
nun die wahrscheinlichen Bewertungen, von noch nicht durch die individu-
elle Nutzerin oder den individuellen Nutzer bewerteten Filmen und Serien.
Unter anderem mit diesen Vorhersagen werden dann Empfehlungen fiir die
einzelne Nutzerin oder den einzelnen Nutzer generiert. Das Ziel wére eine
Empfehlung zu generieren, die auch angenommen wird und den Erwartun-
gen der Rezipientinnen und Rezipienten entspricht. Ungeféahr 50.000 Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer suchen im Wettbewerb des Netflix-Preises
drei Jahre lang nach einer Losung, welche die bisherigen Algorithmen des
Empfehlungssystems um zehn Prozent optimiert (gemessen an den zutref-
fenden Empfehlungsvorhersagen). Auf der Basis von realen, aber nur be-
grenzt verfligbaren Nutzungsdaten konnen einerseits die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer des Wettbewerbs unter realistischen Bedingungen ihre L6-
sungsvorschldge testen und andererseits kann mit den Nutzerdaten, die den
Teilnehmenden nicht zugénglich sind, der Erfolg der vorgeschlagenen Algo-
rithmen durch Netflix tiberpriift und gemessen werden. Am Ende des Wett-
bewerbs wird die gewiinschte Optimierung von zehn Prozent erreicht. Das
Interessante fiir eine medienwissenschaftliche Analyse und Einordnung die-
ses Wettbewerbs ist, dass alle Teilnechmerinnen und Teilnehmer in einem
Forum von Netflix und in ihren Blogs iiber die Losungsansitze diskutieren
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und dass in den Massenmedien sowie im Internet {iber den Netflix-Preis be-
richtet wird. Das Front-End und die Oberflédchen von Netflix werden also
etwas aufgebrochen und wir kénnen Einblicke in technische und kulturelle
Prozesse der Back-End-Programmierung einer Internetplattform erhalten.

Diese vielfaltigen AuBerungen zum Netflix-Preis nutzen Hallinan und
Striphas (2016) um den Wettbewerb der Algorithmen gleichsam als einen
Wettbewerb — und in meinem Sinne als einen Kampf—um kulturelle Bedeu-
tungen und Praktiken zu verstehen. Zugespitzt sehen sie darin ein Paradebei-
spiel fiir eine Tendenz zu einer von ihnen postulierten »algorithmischen Kul-
tur, in denen Algorithmen sowie die Beteiligten populdrkulturelle Praktiken
und Kultur im Allgemeinen auf bestimmte Zwecke wie die Optimierung von
Empfehlungssystemen hin bewerten und dadurch unsere Vorstellungen und
Begriffe von Kultur, deren Werte, Handlungsmdoglichkeiten oder Bedeu-
tungspotentiale transformieren.

Diese Grundthese von Hallinan und Striphas ldsst sich an einem Beispiel
konkretisieren: Um den Wettbewerb mit realen Problemen eines Empfeh-
lungssystems zu fiittern, hat Netflix den Teilnehmerinnen und Teilnehmern
einen Datensatz mit vorhandenen Filmen (ca. 18.000 Filme) und realen, aber
anonymisierten Bewertungen (von ca. 500.000 Kundinnen und Kunden) zur
Verfligung gestellt. Ein Nutzer aus diesem Datensatz hatte erstaunlicher-
weise liber 17.000 Filme bewertet. Diese Spielart populédrkultureller Prakti-
ken, viele Filme — vielleicht auch ungesehen — zu bewerten und sie dann auch
noch schlechter oder besser als der Durchschnitt einzuschétzen, werden im
Forum des Wettbewerbs problematisiert und diskutiert:

»prodigious:

Customer # 305344 apparently rated 17,000+ movies.

Is this really realistic? Can any of you imagine a customer rating that many movies?
More’s the point, if you paid a customer to rate one movie a minute, that would take
7 weeks of full time work to rate that many.

Is some of the data bogus«

»chen:
Jim Bennett [James Bennett war Vizeprasident bei Netflix, R.A.] mentioned this guy
(or girl) in passing during his presentation at Recommenders conference (available

online). Apparently this person really exists and is a real customer.
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He also mentioned customers who always give everything a score of 1, or their polar-
opposite brothers who give everything a score of 5. Would you consider these points

outliers? It’s your call...«°

In den Diskussionen auf der Forumsseite des Netflix-Preises wird nach Lo-
sungen gesucht, diese populdrkulturellen Praktiken entweder in die Algorith-
men zu integrieren oder komplett auszuklammern. Probleme verursachen
auch polarisierende Filme mit sehr unterschiedlichen Wertungen von einem
oder von fuinf Sternen wie der Film NAPOLEON DYNAMITE (USA 2004, R:
Jared Hess). Wie gehen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer am Wettbe-
werb des Netflix-Preises mit diesen — aus ihrer informatischen Sicht proble-
matischen — Fallen um? Letztlich miissen sie diese Praxen (kulturell) inter-
pretieren, um ihre Relevanz fiir die Entwicklung von Algorithmen einzu-
schétzen. Dies erinnert strukturell und als epistemische Geste an das schon
erwdhnte Reverse Engineering, nur dass es hier um populdrkulturelle Prak-
tiken geht, die opak fiir die Programmiergemeinde sind, und nicht um Tech-
nologien. Nicht die Programmierungen und technische Grundlagen einer
Plattform sind Black Boxes fiir ihre Nutzerinnen und Nutzer, sondern die
kulturellen Praktiken auf dieser Plattform sind eine Black Box fiir die Pro-
grammiererinnen und Programmierer und ihre Algorithmen. Die Einschét-
zungen der kulturellen Deutungen und Geschmacksurteile, die hinter diesen
auffilligen Bewertungen liegen, miissen also in einer Art Reverse Culturing
rekonstruiert werden, damit sie in Algorithmen iibersetzt werden kdnnen. An
diesem Punkt prallt im Reverse Culturing das mathematisch exakte Wissen
als Grundlage von Software auf die »schmutzigen« popularkulturellen AuBe-
rungsformen, die mit einem instabilen, sich stetig verdnderten und subjekti-
ven Wissenstypus operieren. Dabei stellt sich aus Sicht der Progammiererin
oder des Programmierers die Frage: Muss ich die populdrkulturellen Verhal-
tensweisen in einer bestimmten Umwelt komplett verstehen, um ein Emp-
fehlungssystem programmieren zu konnen? Inwieweit sind der populérkul-
turelle Exzess, die Breite von GeschmacksauB3erungen, die reine Lust am Be-
werten, das Spiel mit den Algorithmen, das Herunterwerten von Filmen, die
bloe Widerstindigkeit und die vielen anderen populédrkulturellen Verhal-
tensweisen relevante Kriterien fiir die Programmierung eines kollaborativen

50 http://www.netflixprize.com/community/viewtopic.php?id=141 (letzter Zugriff:
01.09.2018; der Link ist mittlerweile nicht mehr erreichbar).
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Filters? Konnen diese Praktiken in Algorithmen untergebracht werden oder
offenbart sich an ihnen eine Grenze des algorithmisch Erfassbaren und Pro-
grammierbaren? Entgegen der Leitidee einer algorithmischen Kultur bei
Hallinan und Striphas (2016) verbirgt sich hinter diesen spezifischen Prob-
lemen des Netflix-Wettbewerbs ein allgemeiner Defekt eines hauptsichlich
auf die technischen und medialen Systeme schielenden Verstidndnisses von
Kultur. Fraglich ist dabei, ob alle Wissenstypen einer ingenieurswissen-
schaftlich ausgerichteten Programmierung von Empfehlungssystemen ver-
lustfrei in das instabile und heterogene Wissenssystem der Populdrkultur
iibertragbar sind.

Empfehlungssysteme wirken nach Hallinan und Striphas aber nicht nur
in Richtung der Nutzerinnen und Nutzer, sondern auch in Richtung zukiinf-
tiger Produkte. Sie simulieren ein doppeltes Futur: Welche zukiinftigen Nut-
zungsentscheidungen kann es vorhersagen und welche Filme werden ein
Publikum finden. Netflix entscheidet sich bei seinen Eigenproduktionen fiir
bestimmte Regisseurinnen und Regisseure, Formate, Themen usw. auf Basis
der Daten aus Empfehlungssystemen. So entstanden zum Beispiel die Serien
HousE oF CARDS (Netflix 2013-2018) oder ORANGE IS THE NEW BLACK (Net-
flix 2013-2019). Durch das doppelte Futur der Empfehlungssysteme werden
nicht mehr Rezipientinnen und Rezipienten adressiert oder Filme eingeord-
net, sondern es werden populédrkulturelle Geschmackslandschaften und die
Empfehlungssysteme selbst adressiert. Es kommt zu einem Zirkelschluss
zwischen den potenziellen Filmen, deren Erfolg Empfehlungssysteme vor-
hersagen und den konkreten Filmen, die iiber Empfehlungssysteme dem
Publikum vorgeschlagen werden. In diesem Kontext bekommt die hohe
Wertschétzung der ersten Netflix-Serien wie HOUSE OF CARDS oder ORANGE
IS THE NEW BLACK bei Publikum und Kritik noch eine weitere Facette: Ent-
stehen hier weitgehend geschlossene Bestétigungskreisldufe, die einen kul-
turellen Mainstream ausbilden und die Devianzen der Populédrkultur ab-
schneiden?

Im Unterschied zu Hallinan und Striphas (2016) sehe ich keine explizit
neue Dimension in dieser so genannten >algorithmischen Kultur<. Sind die
Ausgangspunkte statt einer »culture« im Sinne von Raymond Williams die
vielen kulturellen Praktiken und AuBerungen des Populiren, dann sind diese
generell untrennbar mit Medien verbunden und zu verstehen. Ebenso un-
trennbar sind sie in der jeweiligen historisch-spezifischen Medienlandschaft
situiert. Die Organisation populédrkultureller Erfahrungen war immer schon
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ein hybrider Prozess zwischen den Leuten und den ihnen zur Verfligung ste-
henden Techniken und Medien (Morris 2015: 456). Das heifit Populdrkultur
ist damit ebenso unmittelbar mit Medien und deren Wertungssystemen und
Kommunikationspotentialen verkniipft. Genres und andere Konventionen
bilden sich als instabile Aushandlungsergebnisse zwischen Produktions- und
Rezeptionssphére. Empfehlungssysteme sind in diesem Sinne nur eine wei-
tere Transformation des populdrkulturellen Medienverbundes, die aber
durch Besonderheiten wie beispielsweise das Reverse Culturing gekenn-
zeichnet ist. Das Netflix-Empfehlungssystem ist selbstverstindlich weitaus
komplexer aufgebaut und das im Wettbewerb um den Netflix-Preis themati-
sierte Feld der Vorhersage von Nutzerwertungen durch kollaboratives Filtern
liefert nur ein Element des Empfehlungssystems. Weitere Nutzungsdaten
und -profile sowie Aktivititen in sozialen Medien flieBen in das Empfeh-
lungssystem ein.

In einem weiteren Fall von Reverse Culturing, das 2013/14 von Alexis
C. Madrigal mit Hilfe von Ian Bogost durchgefiihrt wurde, wird die hiandi-
sche Verschlagwortung der Netflix-Datenbank rekonstruiert. In diesem Ver-
such lassen sich mit der Rekonstruktion der Software-Seite durch Reverse
Engineering nicht alle Fragen iiber die Funktionsweise des Systems kldren
und populérkulturelle Annahmen miissen das Wissen um die Funktion der
Verschlagwortung vervollstindigen. Die Verschlagwortung ist ein Element
des Empfehlungssystems von Netflix, das nicht durch die Nutzerinnen und
Nutzer ausgefiihrt wird. Mit der Verschlagwortung sind Dutzende Mitarbei-
terinnen und Mitarbeiter bei Netflix beschiftigt, die alle Filme und Serien
nach einem Handbuch (mit 36 Seiten) verschlagworten. Dieses Microtag-
ging bezeichnet Madrigal (2014) wiederum als Reverse Engineering von
Hollywood durch Netflix, indem die manuelle Verschlagwortung das ange-
botene audiovisuelle Material (Filme und Fernsehserien) auf ihre Grundele-
mente und Zutaten reduziert. Aus diesem Microtagging ergeben sich iiber
70.000 einzelne Genrebezeichnungen von Filmen. Diese Genres extrahiert
Madrigal automatisch aus Netflix mittels eines kleinen selbstgeschriebenen
Programms. Hier ein Ausschnitt aus der gewonnenen Liste an Netflix-Gen-
rebezeichnungen:

»Emotional Independent Sports Movies
Spy Action & Adventure from the 1930s
Cult Evil Kid Horror Movies
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Cult Sports Movies

Sentimental set in Europe Dramas from the 1970s
Visually-striking Foreign Nostalgic Dramas

Japanese Sports Movies

Gritty Discovery Channel Reality TV

Romantic Chinese Crime Movies

Mind-bending Cult Horror Movies from the 1980s

Dark Suspenseful Sci-Fi Horror Movies

Gritty Suspenseful Revenge Westerns

Violent Suspenseful Action & Adventure from the 1980s
Time Travel Movies starring William Hartnell

Romantic Indian Crime Dramas

Evil Kid Horror Movies

Visually-striking Goofy Action & Adventure

British set in Europe Sci-Fi & Fantasy from the 1960s
Dark Suspenseful Gangster Dramas

Critically-acclaimed Emotional Underdog Movies.« (Madrigal 2014)

Diese Genrebezeichnungen folgen einer bestimmten Grammatik und sind an
eine bestimmte kulturelle Hierarchie gebunden. Beispielsweise wird der Ge-
winn eines Oscars immer an erster Stelle genannt, der Zeitraum (zum Bei-
spiel 1950s) riickt immer ans Ende. Ansonsten hat die Grundformel folgende
Struktur: »Region + Adjectives + Noun Genre + Based On... + Set In... +
From the... + About... + For Age X to Y« (Madrigal 2014). Mit den Daten
aus dem Reverse Engineering hat Madrigal noch weitergespielt, indem er sie
einem Datenanalyse-Tool (»AntConc«) ausgesetzt hat. Dies fiihrt dann bei-
spielsweise zu einem Ranking der meist benutzten Adjektive oder der zu den
meist genannten Schauspielern in den generierten Genrebezeichnungen.
Der erste Name in der Liste der Schauspieler ist »Raymond Burr« und
fiihrt zum so genannten »Perry Mason-Geheimnis« als ein Emergenzphino-
men des Microtagging bei Netflix. Raymond Burr ist der Schauspieler, der
Perry Mason in der gleichnamigen Anwaltsserie aus den 1950ern und
1960ern spielt. Warum er in so vielen Genrebezeichnungen auftaucht, kann
weder Madrigal (2014), noch Todd Yellin, der damals Zusténdige fiir Pro-
duktinnovationen bei Netflix, erkldren. Yellin war bei Netflix fiir die Emp-
fehlungssysteme zusténdig und wird von Madrigal nach dieser eigenartigen
Héaufung in den Bezeichnungskategorien der Genres gefragt. Eine mogliche



Popularkultur als Wissenskultur | 177

Erklarung sieht Yellin in der Komplexitit des Systems, den »Geist« der Ma-
schine, der emergente Phinomene wie das Perry Mason-Geheimnis hervor-
bringt:

»Let me get philosophical for a minute. In a human world, life is made interesting by
serendipity, [...] The more complexity you add to a machine world, you’re adding
serendipity that you couldn’t imagine. Perry Mason is going to happen. These ghosts
in the machine are always going to be a by-product of the complexity. And sometimes

we call it a bug and sometimes we call it a feature.« (Madrigal 2014)

In seiner Antwort spielt Yellin auf »serendipity«, dem emergenten Gliicks-
fund, als eine Begriindung des Perry Mason-Geheimnisses an. Wie bei Pan-
dora verhindert ein ausreichend komplexes Empfehlungssystem wie das von
Netflix Serendipitit nicht. Der Gliicksfund ist weiterhin moglich, eventuell
sind Bedingungen fiir sein Eintreffen durch die Auslagerung in Empfeh-
lungssysteme schwieriger geworden. Das Vergniigen aus dem Entdeckungs-
prozess, der viele populdrkulturelle Praktiken begleitet (vgl. Adelmann
2014: 56), wird nicht durch soziale Formationen und deren Unberechenbar-
keit als Kollektive erzeugt, sondern im Zusammentreffen von Verschlagwor-
tung durch Menschen und den Algorithmen des Empfehlungssystems. Wird
es durch Komplexititssteigerung eines Empfehlungssystems moglich sein,
den Gliicksfund als emergentes Phianomen des Zusammenspiels von Algo-
rithmen und Verschlagwortung wieder erfahrbar zu machen? Und wie wiirde
dies die populérkulturellen Praktiken und Erfahrungen von Serendipitét ver-
dndern? Gewollt sind diese Effekte von Seiten der Plattformbetreiber nicht,
sie entstehen weniger als »Geist< der Maschine, sondern vielmehr aufgrund
nachvollziehbarer Rechenprozeduren, die mit dem Gliicksfund nichts ge-
mein haben.

Zumindest strebt Netflix in die Gegenrichtung, indem es seinen Nutze-
rinnen und Nutzern die Suche nach dem Gliick, das Nachdenken, die Unent-
schlossenheit ersparen mochte. Yellin wiederholt in seinem Erklarungsver-
such eine Projektion der kiinstlichen Intelligenzforschung, die zuerst be-
hauptete, man miisse ein technisches System nur komplex genug bauen, bis
aus dieser Komplexitit Intelligenz als emergentes Zufallsprodukt entspringe.
In Bezug auf die Genreproduktion als Ergebnis der Verschlagwortung wire
ein automatisches Reverse Culturing ein Emergenzphdanomen komplexer Al-
gorithmen: Der kulturelle Input der manuellen Verschlagwortung wird durch
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den Algorithmus in Genres umgewandelt, welche automatisch die kulturelle
Erfahrung der Serendipitét hervorbringen, welche die Nutzerinnen und Nut-
zer durch das Reverse Culturing der algorithmischen Verarbeitung tiberhaupt
erst erfahren konnen.

Eine naheliegende Frage stellt Madrigal (2014) an Todd Yellin im Inter-
view leider nicht: Warum ldsst Netflix nicht die Nutzerinnen und Nutzer
selbst die Verschlagwortung vornehmen, um die Komplexitit des Systems
zu erh6hen? Die Genretheorie kommt ohne die Aktivitdten der Rezipientin-
nen und Rezipienten bei der Konstruktion von Genres nicht mehr aus, aber
Netflix versucht es, so als wire das Genre eine essentielle Qualitdt eines
Films, die in einem Handbuch beschrieben werden konnte. Netflix scheut
auch Prozesse des Reverse Culturing mit seiner handischen Verschlagwor-
tung durch eigene Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter. Der bisherige Ansatz
der Verschlagwortung ist ausschlieBlich Top-down konzipiert und Erfahrun-
gen wie der Gliicksfund wiirden durch eine Bottom-Up-Verschlagwortung
mit all ihren Redundanzen und Extremen sicherlich zunehmen. Die Nutze-
rinnen und Nutzer sollen von wesentlichen Erfahrungen und Wissensres-
sourcen ferngehalten werden. Das Empfehlungssystem soll nicht mit dem
Wissen der Nutzerinnen und Nutzer »verunreinigt« werden und diese werden
nur mit den Ergebnissen auf dem Interface der Plattform konfrontiert. Das
Festhalten an einem essentiellen Genrebegriff, der letztlich durch die Viel-
zahl der zugelassenen Kategorien bei der Charakterisierung eines Films wie-
derum unterlaufen wird, erscheint aus genretheoretischer Sicht anachronis-
tisch. Zum einen ist das Bestehen auf abgrenzbare Filmwerke in der zeitge-
nossischen Medienlandschaft, die mehr auf »themed entertainment«
(Watson 2007: 119) — auch als Produktionsstrategie — setzt, mehr als unge-
wohnlich; zum anderen werden moderne >Tendenzen< des Gegenwartskinos
wie beispielsweise die so genannten »Mindgame Movies« nicht in dieser
konservativ ausgerichteten Genrebeschreibung erfasst (Elsaesser 2009:
2371f.). Themed Entertainment und inhaltliche > Tendenzen« der Filmproduk-
tion erfordern andere Algorithmen und die Einbeziehung des Zuschauerwis-
sens oder der Kreativitdt der Zuschauerorganisation von Filmen als unab-
dingliche Elemente einer Einordnung einzelner Filme.

Die beiden geschilderten Beispiele aus dem Netflix-Empfehlungssystem
stehen exemplarisch fiir viele dieser Versuche, nicht nur die Inhalte sowie
die vorldufigen und nachldufigen Praktiken zu bestimmen und zu beeinflus-
sen, sondern auch zu kontrollieren und ihrer bisherigen Rezeptionsanteile zu
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berauben. Die Populdrkultur greift diese Widerspriiche im Empfehlungssys-
tem von Netflix auf. Beispielsweise in einem iiber BuzzFeed hochgeladenen
Video Netflix in real life,’! in dem die Starrheit des Empfehlungssystems von
Netflix durch die Ubertragung der Kommunikationen in die Situation in ei-
ner Videothek parodiert wird. Der Filmsuchende betritt unentschlossen die
Videothek mit sehr ungefidhren Vorstellungen und dem Verlangen nach Ent-
spannung: »I am just trying to wind out...action or comedy.« Danach wird
er durch einen Mitarbeiter der Videothek, der wie ein personalisiertes Emp-
fehlungssystem auftritt, an den Rand des Wahnsinns getrieben, da auf seine
geduBerten Wiinsche nie der passende oder immer derselbe Film empfohlen
wird. Das traditionelle Empfehlungssystem Word of Mouth und die Verstén-
digung in einem Wissenssystem populirkultureller AuBerungen wird als un-
verzichtbar und nicht durch algorithmische Empfehlungen ersetzbar darge-
stellt.

Wie Netflix in real life zeigt, konnen Empfehlungssysteme selbst zum
Inhalt populédrkultureller Auseinandersetzungen werden. Diese Kampfzonen
werden bei der Modellierung der Systeme ausgegrenzt, um moglichst har-
monische Nutzungssubjekte herzustellen, die rationale Entscheidungen tref-
fen und nicht das vorgegebene Bewertungssystem ad absurdum fiihren.
Diese présentieren sie sich noch in der zurzeit dominanten Kachelédsthetik
von Ergebniszusammenstellungen, welche die Nutzerinnen und Nutzer zwar
durchstreifen, aber die sie kaum aktiv mitgestalten konnen. Durch alternative
Sucheingaben iiber Sprachsteuerung kann die Beschrinkung auf einen
Dienst oder eine Plattform iiberschritten werden, aber die Problematik einer
fehlenden kollaborativen Modellierung von spezifischen Praxen auf Seiten
der Rezipientinnen und Rezipienten wird damit nicht gelst. Die Kampfzone
befindet sich damit auf einer neuen Ebene, die das Data Mining und die Or-
ganisation der Inhalte iibernimmt. Wéhrend sich in der Popularkultur in der
historischen Phase vor den Empfehlungssystemen die Kémpfe auf der Be-
deutungsebene der Medieninhalte abspielten, wird aktuell in den Empfeh-
lungssystemen weniger um Inhalte als sehr viel mehr um Organisationsein-
heiten gekdmpft. Morris (2015) bezeichnet diese Ebene als »infomediaries«:

51 https://youtu.be/EglLfaECsdU (letzter Zugriff: 30.08.2021).
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»Organizational entities that monitor, collect, process and repackage cultural and
technical usage data into an informational infrastructure that shapes the presentation
and representation of cultural goods.« (Morris 2015: 452)

»Infomediaries are organizational, but they are also iterative. They offer a set of raw

materials upon which other services are built.« (Morris 2015: 455)

Das Fehlen von Bewertungsseiten wie Metacritic oder Rottentomatoes, in
die auch Nutzerbewertungen einflielen, kann bei Netflix durch kleine Hacks
wie »Netflix Enhancer«>? nachgeriistet werden, mit denen man auch einzelne
Filme oder Serien aus der Empfehlungsliste wegklicken kann. So gibt es eine
Reihe von Ratschlidgen, Hacks oder Browser Plugins, die aus Netflix mehr
fiir eine individuelle Nutzung herausholen, die Oberfldchen freier gestalten
oder die vorgegebenen Ordnungsschemata von Netflix iiberlisten. Durch
diese kleinen Modifikationen wird auch das Empfehlungssystem manipuliert
und fiir relevante Entscheidungsprozesse oder die ebenso relevanten Unent-
schlossenheitsprozesse der populdrkulturellen Praktiken angepasst.

Neben diesen kleinen technischen Hacks gibt es einen im Internet publi-
zierten populérkulturellen Kontext zu Netflix-Inhalten, der unter anderem
eigene Empfehlungen anbietet: » Time to kill? Here are 126 riveting movies
you can watch on Netflix right now.«>* oder »The 100 Best Movies Strea-
ming on Netflix (2014)«** sind nur zwei exemplarische Angebote aus einer
groBBen Menge dhnlicher Empfehlungen. Diese Art von Empfehlungen, die
redaktionell durch Gatekeeper gefiltert oder direkt als personliche Vorlieben
verbreitet werden, existieren auf anderen Websites auerhalb der Einfluss-
sphire von Netflix. Sie schaffen neue Kontextualisierungen und Ordnungs-
muster, die Alternativen zu den geschlossenen Empfehlungssystemen von
Netflix bieten.

Die Kampfzone beginnt also nicht erst mit den verschiedenen Représen-
tationsmoglichkeiten von Empfehlungen, sondern schon beim Zugang zu po-
pulédrkulturellen Inhalten. Zu starke Reglementierungen des Zugangs konn-

52 https://www.facebook.com/NEnhancer/timeline?ref=page internal (letzter Zu-
griff: 30.08.2021).

53 http://www.digitaltrends.com/gaming/best-netflix-instant-movies/ (letzter Zu-
griff: 30.08.2021).

54 http://uk.complex.com/pop-culture/best-movies-netflix-streaming-right-now/
(letzter Zugriff: 30.08.2021).
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ten Plattformen wie Netflix die klassische Rolle des Inhaltsanbieters zuwei-
sen. Gleichzeitig bedienen sich die Nutzerinnen und Nutzer mehrerer Platt-
formen mit dhnlichen Angeboten und damit sind sie verschiedenen Empfeh-
lungssystemen ausgesetzt. Sind Empfehlungssysteme dann nicht einfach als
Nachfolger des Programms im Kino und im Fernsehen zu verstehen? Sie
konnen zwar Einfluss auf die Rezeption ausiiben, aber nur einen Teil popu-
larkultureller Entscheidungsprozesse bzw. Unentschlossenheit abdecken.
Auf der Ebene des Programms treffen »Subjekt und institutioneller Apparat
Fernsehen« (Hickethier 1995: 76) zusammen. Mit dem Programm entsteht
der »flow« (Williams 2002) auf Produktions- und Rezeptionsseite; Swit-
ching und Zapping kénnen als Artikulationen der Unentschlossenheit ver-
standen werden, die auf Defizite und Angebote der Fernsehprogrammierung
antworten. Das Programm bietet sich als Erfahrungsraum der Unentschlos-
senheit ebenso an wie das Empfehlungssystem. Empfehlungssysteme sind
per Definition begrenzt:

»Ein Empfehlungssystem (oft auch y>Recommender System« genannt) ist ein System,
das einem Benutzer in einem gegebenen Kontext aus einer gegebenen Entitdtsmenge

aktiv eine Teilmenge »niitzlicher< Elemente empfiehlt.« (Klahold 2009: 1)

Empfehlungssysteme befassen sich mit dem Gegebenen, einem abgesteckten
Terrain von Elementen. Popularkultur ist prinzipiell unbegrenzt, weder Kon-
texte noch Entitdtsmenge stehen fest, sondern sind umkampft und das Gege-
bene bleibt immer in einem unsicheren, instabilen Modus. Empfehlungssys-
teme sind nicht notwendige Bedingungen populédrkulturellen Konsums;
eventuell spielen sie auf bestimmten Plattformen eine geringere Rolle als auf
anderen. Auf den einschldgigen Downloadportalen und Tauschborsen wird
manches populdrkulturelle Produkt um ein Vielfaches haufiger herunterge-
laden als auf den kommerziellen Portalen von Netflix, iTunes, Amazon usw.
Und diese Zugangsweise erfordert in der Regel eine Nutzerin oder einen
Nutzer, der schon zuvor genau weil3, was er mochte. Dieses Wissen hat er
sich in sozialen Formationen wie Fankulturen, Online-Communities oder
Blogs geholt. Die Oberfldchen von Tausch-Plattformen sind vollig anders
asthetisch gestaltet und die Ordnungen werden iiber andere Kriterien wie die
Verfligbarkeit, die GroBe, das Format oder die Aktualitit der Dateien herge-
stellt. Die Kachelflichen kommerzieller Anbieter hétten in diesem Ange-
bots- und Nutzungskontext keine Funktion, denn die Nutzerinnen und Nutzer
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modellieren sich auf diesen Plattformen ihre Unentschlossenheit auf andere
Weise, indem sie die Offenheit des Zugangs als Ausgangspunkt nutzen. Auf
diesen Plattformen scheinen also die meisten Nutzerinnen und Nutzer bei der
Auswahl der medialen Angebote entschlossen und zielgerichtet zu handeln.
Sie wissen, was sie herunterladen mdchten. Der Entscheidungsprozess ist in
andere populdrkulturelle Praxen und auf andere Internetplattformen vorge-
lagert.



Listen und Rankings
als Wissens- und Ordnungssysteme

»Und schlieBlich und endlich die Grofe
Mutter aller Listen, unendlich per definitio-
nem, da in stindiger Entwicklung begrif-
fen, das World Wide Web, das eben kein
ordentlich verzweigter Baum ist, sondern
Spinnennetz und Labyrinth und das uns von
allen Rauschen den mystischsten verheift

[...]-«
(Eco 2009: 360)

AbschlieBend mochte ich meine Ausgangsfrage nach den Taxonomien des
Populédren noch einmal aufnehmen und die Punkte zusammenzutragen, in-
wieweit Listen und Rankings als populédrkulturelle Wissens- und Ordnungs-
systeme gelten konnen. Unmittelbar damit verkniipft ist die medienhistori-
sche Dimension der >Sichtbarkeit« von Populédrkultur auf den Plattformen
des Internets. In dem obigen Zitat stilisiert Umberto Eco das World Wide
Web zur »Mutter aller Listen«, das keine »ordentliche« Struktur hat. Mit die-
sen Worten umschreibt er die mediale Form der Liste despektierlich, denn
sowohl Listen als auch Rankings haben >ordentliche< Strukturen und For-
men, nur konnen sie nicht-semantisch oder nicht-klassifikatorisch begriindet
sein. Die »Ordnungc ist eben die spezifische einer Liste und eines Rankings
und nicht die eines Romans, eines Films, einer Fernsehserie usw. Aus diesen
Griinden ist es notwendig, die Liste nicht als defizitire Form, sondern als
eine eigenstindige mediale Form zu verstehen. Die Liste ist im Unterschied
zum Ranking eine sehr alte Form. Thre Medialitit und Funktionalitit verén-
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dert und erweitert sich im Laufe ihrer Kulturgeschichte, so dass sie in der
Entstehungsphase der Massen- und Populdrkultur ab dem 19. Jahrhundert
sich erneut wandelt. Mit dem Internet und seinen Plattformen organisieren
Listen und Rankings die Popularkultur als temporire soziale und diskursive
Formationen, die Vergleichs- und Anschlusskommunikationen fiir popkul-
turelle Praxen ermoglichen. In den zuvor geschilderten Beispielen zeigen
sich die Vielfdltigkeit und die Kontextabhingigkeit von Listen und Rankings
in der Populdrkultur.

Mit den in Zeitungen verdffentlichten Bestsellerlisten des 19. Jahrhun-
derts konnte iiber Biicher als massenhaft gekaufte kulturelle Ware ganz an-
ders gesprochen werden, als in Unkenntnis der Bestsellerliste. Aber welche
Verbindungen hat die Bestsellerliste zu einer personlichen Lieblingsliste von
Fernsehserien, die in einem Internetforum oder auf einem Blog publiziert
wird? Diese Verbindung kann iiber die Subjektivierungs- und Vergemein-
schaftungsprozesse hergestellt werden. Im populdrkulturellen Modell eines
doppelten Subjektes, das sich sowohl in die Datenbankstrukturen des Inter-
nets und seiner Plattformen verteilt, als auch ein kohédrentes und handlungs-
méchtiges Subjekt im selben medialen Raum konstituieren kann, realisieren
sich die Verkniipfungen von Listen iiber deren Funktionalitét in der Subjek-
tivierung und Vergemeinschaftung. Die verteilten Subjektivititen erleichtern
die Vergemeinschaftung in sozialen Formationen, die temporér und flexibel
iber das Internet und — noch steigerungsfahig — iiber dessen Mobilisierung
mit dem Smartphone und dhnlichen kdrpernahen Medien initialisiert wird.
Damit werden die Fliichtigkeiten und die Nachbarschaften in den zeitlich
dynamischen Listen und Rankings zu praferierten Wissenseigenschaften der
populérkulturellen Praxen. Paradoxerweise werden durch die >Sichtbarkeit<
und die Plattformisierung in Datenbanken und Interfaces auch popkulturelle
Praxen stabilisiert und beobachtbar. Die Internet- und Smartphoneplattfor-
men nehmen mit ihren automatisch generierten Listen und Rankings wich-
tige Schnittstellen zwischen den Praxen und der Selbstbeobachtung oder Re-
flexion der Populdrkultur ein.

Anhand des Beispiels der Problematisierung des schon kurz angespro-
chenen Gliicksfundes oder der Serendipitét ldsst sich die prozesshafte Ent-
wicklung diskursiver Formationen verdeutlichen. Subjektivierungen und
Kollektivierungen spielen in der Debatte um Serendipitdt im Internet eine
Rolle. Das populdrkulturelle Vergniigen an den iiberraschenden Nachbar-
schaften, das beim Surfen und Suchen in der Anfangsphase des World Wide
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Web die Erfahrungen der Nutzerinnen und Nutzer geprégt hat, wird durch
Personalisierungsfilter und Empfehlungssysteme erschwert. Serendipitét
umschreibt die zufélligen und iiberraschenden Entdeckungen beim Suchen
oder Surfen, die trotz ihrer Zufilligkeit unerwartete Relevanz fiir das Nut-
zersubjekt entwickeln (Jarvis 2010).

»Der Nutzer erscheint als ein navigierendes Subjekt, welches sich anhand von (hie-
rarchischen) Menistrukturen, Breadcrumb-Navigationen, Sitemaps usw. orientieren
kann.« (Burkhardt 2015: 304)

Durch die bewussten und unbewussten, die sozialen und algorithmischen Fil-
ter wird der Gliicksfund — unerwartet auf etwas subjektiv Relevantes im Netz
zu stoBen — immer weiter verunmdglicht (Darlin 2009). Der Gliicksfund wird
damit indirekt zum Opfer verteilter und Subjektivierungen, indem die Auto-
matismen der Subjektbestimmung im Internet eine (unerwartete) Nachbar-
schaft der Dinge zu verhindern drohen. In diesem Kontext entstehen Inter-
netplattformen wie StumbleUpon, die dieses kohédrente Subjekt mit seinem
Vergniigen am Unerwarteten paradoxerweise durch Filter- und Personalisie-
rungsalgorithmen wiederherstellen mochten. Die Plattform StumbleUpon
existiert mittlerweile nicht mehr, aber ihr Prinzip verweist auf einen immer
noch aktuellen Bedarf: Auf StumbleUpon kdnnen die Nutzerinnen und Nut-
zer Webseiten bewerten, sie konnen ein soziales Interessennetzwerk bilden
und ihre eigenen Internetaktivititen werden ausgewertet. Alle Informationen
flihren zu Vorschldgen, die laut Eigenwerbung von StumbleUpon nur durch
die Hilfe der Plattform zu erhalten sind: »We help you easily discover new
and interesting stuff on the Web.«*®

Das paradoxe Projekt von StumbleUpon — durch eine Mischung aus Per-
sonalsierungen und Empfehlungssystem Gliicksfunde wiederherzustellen —
steht beispielhaft fiir die Versuche, das Vergniigen des Gliicksfundes und das
ziellose Browsing in die Empfehlungssysteme zu integrieren.

»Das zufillige, orientierungslose und unproduktive Umherirren im WWW wird in ein
oberflachlich ebenso zufilliges, aber produktives Umherspringen iibersetzt. Stumble-

Upon operiert im Hintergrund als unsichtbarer Empfehlungsdienst, der den Nutzer in

55 www.stumbleupon.com/about (letzter Zugriff: 01.09.2018; der Link ist mittler-

weile nicht mehr erreichbar).
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einem linearen Stream von Vorschldgen situiert, dessen Ende nicht abzusehen ist.«
(Burkhardt 2015: 206)

Das verteilte Subjekt soll durch die Prozesse von Personalisierung und Emp-
fehlung wieder als ein handlungsméchtiger Gliicksucher eingesetzt werden,
die zugleich die Prozesse einer verteilten Subjektivierung forcieren: »Every
Stumble is an adventure, and something amazing is always just a click a-
way.«°¢ In der Nachbarschaft der Dinge wartet nur einen Klick weiter etwas
Erstaunliches fiir jede und jeden. Ob mit StumbleUpon und &hnlichen Web-
seiten das Unerwartete erreicht wird und Relevanz fiir subjektives Vergnii-
gen erhilt, erscheint fiir die zugrundeliegenden Praxen und Prozesse kaum
von Bedeutung. Die Versuche der Wiederherstellung von Gliicksfunden zeu-
gen von einem Defizit sowie einem Kampf zwischen den popularkulturellen
Praxen und den Automatismen der Plattformen.

Listen und Rankings sind unmittelbar mit der »Sichtbarkeit« bestimmter
populérkultureller Prozesse und Praxen verbunden. Diese »>Sichtbarkeit<
wird unter anderem iiber die Verdatung und Quantifizierung hergestellt, wie
sie auch in Empfehlungssystemen geschieht. Quantifizierung ist ein gouver-
nementales Verfahren, dem Uberzeugungskraft zugerechnet wird und das
generelle Akzeptanz mobilisiert (Heintz 2007: 81). Quantifizierende Algo-
rithmen wie sie in Empfehlungssystemen, Suchergebnissen oder Rankings
vorkommen, stellen grundsitzlich asymmetrische Argumentationsverhalt-
nisse her. Diese Asymmetrie wird durch den Einsatz von proprietdren Da-
tenbanken und nicht-veréffentlichten Algorithmen der Datenbankauswer-
tung verschirft. Auf dieser grundsitzlichen Ebene ist nur die fundamentale
Kritik an Rankings als inaddquate Quantifizierungen und Medialisierungen
moglich. Beispielsweise wird immer wieder die Datenbasis und das Auswer-
tungsverfahren von Bestsellerlisten kritisiert (Korda 2001: XIII), ohne dass
die Kritik mit einer anderen, besseren Liste gestiitzt werden konnte. Ran-
kings sind durch ihre Reduktion von Komplexitdt und ihre mediale Form
auBerhalb der Populdrkultur tendenziell affirmativ (Heintz 2007: 81). In der
Populérkultur zirkulieren dagegen subjektive und qualitativ wertende Ran-
kings oder werden auf entsprechenden Plattformen durch die Nutzerinnen
und Nutzer erstellt. In diesem Punkt unterscheidet sich der Wert von subjek-

56 www.stumbleupon.com/about (letzter Zugriff: 01.09.2018; der Link ist mittler-

weile nicht mehr erreichbar).
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tiven und qualitativ wertenden Listen und Rankings von denen in wissen-
schaftlichen, wirtschaftlichen und politischen Kontexten.

Auf der Basis von Foucaults Ausfithrungen zur Geschichte der Gouver-
nementalitit und aufbauend auf dem generellen Trend der Okonomisierung
und Quantifizierung von Wissen (vgl. Weingart 2010) beschreiben Sabine
Maasen und Peter Weingart Rankings als »eine Form imaginierter Offent-
lichkeit« (Maasen/Weingart 2008: 152). Ubertragen auf die Populirkultur
schaffen Rankings eine scheinbar neutrale Ebene der Vergleichbarkeit, die
losgeldst von der tatsdchlichen Messbarkeit des kulturellen Wertes ist (Jul-
lien 2004: 10). Die Kdmpfe um die Bedeutung, Relevanz und Vergleichbar-
keit von Rankings oder um die Reputation der Verfahren und Quellen, die
durch ihre Veroffentlichung ermdglicht werden, generieren den kontextuel-
len Wert eines Rankings und nicht eine essentielle Qualitit. Rankings wer-
den durch ihre Komplexitétsreduzierung produktiv (Maasen/Weingart 2008:
154), indem sie Ausgangspunkte neuer Komplexitdtsproduktion sind. Listen
und Rankings erzeugen punktuelle Ereignishaftigkeit auf den Plattformen
des Internets, indem sie dynamisch und fliichtig sind. Aus den Differenzen
des eigenen Mediengebrauchs gegeniiber subjektiven und empirischen Ran-
kings ergeben sich immer Liicken, an die weitere populirkulturelle Praxen
andocken konnen. Dieser Spielraum — und an dieser Stelle kehre ich an den
Anfang meiner Uberlegungen zur Liste zuriick — ist ein konstitutives Ele-
ment ihrer medialen Form. Die auf Quantifizierung aufbauenden Rankings
oder Listen haben immer den demokratischen Anspruch der Abbildung von
Bewertungsprozessen in populédrkulturellen Praxen. Dadurch erlangen sie
den Status einer »imaginierten Offentlichkeit«. Diese »Offentlichkeit« ist
keine der klassischen Massenmedien und stellt jeweils spezifisches und kon-
textuelles Wissen zur Verfiigung.

Tag Clouds oder Trends vereinen héufig durch Nachbarschaften und
SchriftgroBen der Begriffe Listen- und Rankingmerkmale. Sie kénnen als
»imaginierte Offentlichkeit« aller Nutzerinnen und Nutzer der Plattform fun-
gieren, da sie die mit Schlagworten bewerteten Ereignisse auf einer Plattform
in eine dynamische und flexible Struktur umwandeln. Rankings erzeugen
gleichzeitig (in)transparente und vergleichbare Grofen, die eine Auseinan-
dersetzung mit der Komplexitit von populdrkulturellen Phidnomenen und
Kollektiven ermdglichen. Rankings konnen dann als »imaginierte Offent-
lichkeiten« mit jeweils differenzierten Wissenskonzepten und -funktionen
verstanden werden.
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Am Ende scheinen Listen und Rankings aus Automatismen hervorzugehen
und zugleich Elemente von Automatismusprozessen zu sein. Strukturentste-
hung und Komplexitétsreduktion beschreiben ihre Funktionen in der Popu-
larkultur. Um Ungeplantes und Emergenz wird zumindest in Listen und Ran-
kings im Zusammenspiel mit den populdrkulturellen Praxen gerungen. Vor
diesem Hintergrund lassen sich dhnliche Prinzipien und analoge Problem-
stellungen zwischen den Taxonomien des Populdren und den Automatismen
finden.

In dieser Vielfalt sowie in den argumentierten Widerspriichlichkeiten
und Relativierungen verbergen sich in den Taxonomien des Populdren pro-
duktive und komplexe Wissens- und Ordnungssysteme.
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