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Twist it once, twist it twice

Mediale Praktiken zwischen kiinstlerischer
Intervention und informellen Bildungsprozessen

Anna Wiehl' ®

! Universitat Bayreuth

Zusammenfassung

Dieser Beitrag befasst sich mit dem Potenzial interaktiver dokumentarisch-
kiinstlerischer Konfigurationen einerseits sowie den Herausforderungen, die sich
im Hinblick auf Bildungsangebote in, mit digitalen und durch digitale Netzmedi-
en auftun andererseits. Dabei werden vor allem drei Aspekte untersucht, die bei
der Erschliessung emergierender Praktiken im Kontext medialer Bildung zentral
sind: (1) das Changieren von Medien-Erleben in interactive factuals zwischen
Subjektivierungs- und Kollektiverfahrungen; (2) das Versprechen zur Partizipa-
tion als Teilhabe und Teilnahme; sowie (3) das Potenzial, handelnden Subjekten
zu (digitaler Souverdnitdt) zu verhelfen. Die leitende Fragestellung ist, inwiefern
experimentelle, stark prozessual operierende Konfigurationen als informelle bzw.
non-formale Bildungsmedien betrachtet werden kénnen und welchen Beitrag sie
auf der Meta-Ebene bzw. durch ihr experience design zur Entwicklung von Me-
dienkompetenzen und einem reflektiert-kritischen Blick auf das eigene «digitale
Subjekty leisten. Nach einem kurzen Uberblick iiber selbstreflexive interaktiv-
dokumentarische Konfigurationen und eine medienhistorische bzw. -6kologische
Situierung des Phdnomens werden zundchst zwei flir web-documentaries eher
typisch konzipierte Projekte hinsichtlich ihres Beitrags zu digitaler Souverdnitdt
untersucht. Diese Projekte basieren primdr auf prozeduraler Rhetorik, narrativer
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Immersion und komplex vernetzter Informationsaufbereitung und férdern da-
mit das, was als digital literacy im engeren Sinne bezeichnet werden kann. Ab-
schliessend wird anhand von network effect (USA 2015; Harris und Hochmuth)
die These diskutiert, inwiefern dieses dsthetisch radikale, irritierende Projekt als
provokativ-paradoxe Intervention das Spektrum klassischer Strategien des Do-
kumentarischen, aber auch formeller Bildungsprozesse erweitert.

Twist it once, twist it twice. Media Practices between
Artistic Intervention and Informal Media Education

Abstract

This contribution addresses the potential of interactive artistic-documentary
configurations as well as the challenges that arise with regard to educational
offerings in, with, and through digital network media. The focus lies on three
aspects which are essential in the context of media education: (1) the oscillation
of media experiences in interactive factuals between subjectivisation and
collectivisation; (2) their promise of participation; and (3) their contribution
to advancing (media) competences vis-a-vis digital sovereignty, new media
literacy and agency. The guiding questions are: To what extent can experimental
configurations be regarded as informal/non-formal educational media? And: In
how far can they inspire — on a meta level or through their experience design —
a critically-reflective view of one’s own (digital persona? After a brief overview
of self-reflexive interactive-documentary configurations and a media-historical
and media-ecological situating of the phenomenon, two projects which are rather
typical of web-documentaries will be examined with regard to their contribution
to digital sovereignty. These projects are primarily based on procedural-rhetorics,
narrative immersion and complexly networked provision of information, thus
enhancing what can be described as digital literacy. In a second step, network
effect (USA 2015; Harris and Hochmuth) will be used as a paradigm to discuss
the potential of aesthetically radical, irritating projects used as provocative-
paradoxical interventions to expand the spectrum of classical strategies of the
documentary, but also of formal educational processes.
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1. Mediale Transformationskulturen und das
Dokumentarische im Digitalen

Unsere Welt und damit unser individuelles wie kollektives (Selbst-)Erleben
in dieser Welt sind in einem stédndigen Fluss. Digitale Medien — insbeson-
dere digitale Netzmedien, interaktive, algorithmenbasierte Medien und
kinstliche Intelligenz — haben Eingang gefunden in alle Lebensbereiche,
und so verwundert es nicht, dass u. a. Holze und Verstandig Digitalisierung
als «Metaprozess» (Holze und Verstandig 2020, 5) betrachten, vergleichbar
der Globalisierung oder dem demografischen Wandel. Wo friither noch Pa-
radigmenwechsel ausgemacht werden konnten, erleben wir aktuell — so
Weber — eine «Kollision von Wertmassstaben»; wir befinden uns in einem
«komplexe[n] Prozess, bei dem sich sowohl Massstabe aus der Vergangen-
heit als auch der Gegenwart oder neuerdings auch aus der erwarteten Zu-
kunft wechselseitig durchdringen» (Weber 2011, 35). Weber spricht hier
von «medialen Transformationskulturen» womit er einen «spezifischen
Prozess einer fortgesetzten, einer fortdauernden durch Medien bewirkten
Transformation» bezeichnet — einen «Prozess eines andauernden, unab-
sehbaren Wandels» (Weber 2011, 35). Dabei komme es zu einer stdndigen
wechselseitigen Beeinflussung:

«Mediale Transformationskulturen werden vor allem durch medial

vermittelte Formen der Kommunikation gepragt und prégen ihrer-

seits soziale und kulturelle Verhaltensweisen.» (Weber 2011, 35)

Eine besondere Rolle kommt hierbei dokumentarischen Medien zu: Sie
versprechen seit jeher, authentische Zugange zur Welt zu eroffnen — ins-
besondere in Zeiten des Umbruchs. Seit ihrer Entstehung agieren audiovi-
suelle Manifestationen dokumentarischer Praktiken auf Basis des immer
wieder angefihrten Wahrheits- bzw. Wahrhaftigkeitsanspruchs — des do-
cumentary truth claims —, sowie der ihnen eigenen visuellen Evidenz — ihrer
visible evidence.! Eng mit dem Dokumentarischen verbunden sind Diskur-
se um Authentizitat und Wahrhaftigkeit. Da das epistemische Potenzial
des Dokumentarischen sicherlich nicht auf Indexikalitdt, vermeintlich

1 Dies betont Nichols, dessen theoriebildende Uberlegungen zum dokumen-
tarischen Film Titel tragen wie Representing Reality (1991), «The Question of
Evidence, the Power of Rhetoric and Documentary Film» (2008) oder Speaking
truths with film (2016).
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objektive Faktizitdt und mimetische Reprédsentation reduziert werden
darf, versprechen insbesondere dokumentarisch-kiinstlerische Praktiken,
durch dsthetische Erfahrungen Einblicke zu gewahren in das, was sich rein
rationalen Diskursen entzieht und was Herzog als «deeper strata of truthy,
als «poetic truth» bezeichnet (Herzog und Cronin 2002, 301).

Bei alledem sind dokumentarische Praktiken in zweifacher Hinsicht
Teil medialer Transformationskulturen: Sie spielen zum einen eine we-
sentliche Rolle bei der Wahrnehmung und dem Verstédndnis dessen, was
— vereinfacht gesagt — als eine sich transformierenden (Wirklichkeit) be-
zeichnet werden kann; und sie unterliegen zugleich selbst diesem gene-
rellen medialen Wandel. Dies trifft insbesondere auf Manifestationen des
Dokumentarischen im Digitalen zu, da sie — wie noch in der Analyse her-
ausgearbeitet wird — das Potential aufweisen, die besonderen Affordanzen
digitaler Netzmedien einzusetzen. So werden Argumentationsstrategien
und asthetisch-rhetorischen Mitteln, die das Filmisch-Dokumentarischen
in Form von Reprdsentationsmodi bietet, um das Spektrum der Interakti-
onsmodi erweitert.

2. Das (i) in i-docs und das Potenzial emergierender
dokumentarisch-kiinstlerischer Praktiken im
Kontext medialer Bildung

Zunéchst gilt es zu umreissen, was im Folgenden unter (emergierenden

Praktiken und Phanomenen des Dokumentarischen im Digitalen) verstan-

den werden soll, und was insbesondere Formen und Formate ausmacht,

die zum einen im Bereich kultureller Bildung zum Einsatz kommen kon-
nen, dariiber hinaus aber auch Konfigurationen, die als (dokumentarisch-
kiinstlerische Intervention) bezeichnet werden kénnen.

Gaudenzi und Aston, die mit zu den ersten in der scientific community
zdhlen, die sich mit i-docs beschéaftigt haben, wahlen fir i-docs bewusst
eine recht weit gefasste Definition:

«Any project that starts with an intention to document the <real> and
that uses digital interactive technology to realize this intention can
be considered an interactive documentary» (Aston und Gaudenzi
2012, 125f)).
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Zugleich betonen sie jedoch, dass Interaktivitat mehr ist als nur ein
«delivery mechanismp»:
«[I|nteractivity is seen as a means through which the viewer is posi-
tioned within the artefact itself, demanding him, or her, to play an
active role in the negotiation of the (reality) being conveyed through
the i-doc.» (Aston und Gaudenzi 2012, 126)

Dabei sind i-docs dem erweiterten Verstédndnis nach <indeterminiert»
(Zimmermann, zit. n. Aston und Odorico 2018, 65) — das heisst, sie sind
offen fiir kreative Herangehensweisen und ein stédndiges Befragen der ei-
genen medialen Identitat; sie sind experimentell und weisen haufig Hyb-
ridisierungstendenzen auf — u. a. mit Praktiken, die eher aus dem kiinst-
lerischen Bereich kommen, aber auch aus der kiinstlerischen Forschung
(artistic research), media activism und media artivism (Kara und Mghring
Reestorff 2015) oder dem digital journalism bzw. data journalism. Nicht zu-
letzt werden auch die Grenzen zu serious games und games for change sowie
Doku-Fiktionen immer durchlassiger.

Angesichts dieser Offenheit, Hybriditat und Mannigfaltigkeit von i-
docs verwundert es nicht, dass neben dem am haufigsten verwendeten Ter-
minus interactive documentary (kurz i-doc) eine Vielzahl anderer Bezeich-
nungen existiert: expanded documentary, transmedia documentary, database
documentaries, docugames, web-documentaries, open space documentary, li-
ving documentary, immersive documentary usw. Die meisten Bezeichnungen
verweisen dabei auf die naheliegende medienhistorische genealogische
Herkunft und tragen das Dokumentarische im Namen; zugleich heben sie
aber die spezifischen (technologischen) Affordanzen oder den (sozio-politi-
schen) Impetus des (Neuen) hervor.

Die terminologische Vielfalt spiegelt die Gemengelage wider, aus der
heraus i-docs (um hier auf die gingigste Bezeichnung zuriickzugreifen)
entstanden sind. Sicherlich stehen sie zu grossen Teilen in der Tradition
des Dokumentarfilms, dennoch wire es zu kurz gegriffen, sie einzig als
eine Fortsetzung des Dokumentarisch-Cineastischen in einem anderen
Medium - in digitalen bzw. Netzmedien — zu sehen. Vielmehr gilt es, die
sich gegenwartig manifestierenden Praktiken aus einer mediendkologi-
schen Perspektive heraus zu betrachten, also als Teil eines dynamischen
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Systems, in dem Manifestationen synchron wie diachron auf vielfaltige
Weise miteinander vernetzt sind.? Digitale Technologien — insbesondere
vernetzte, ubiquitire Medien —, aber auch neue Erzidhlmodi und Astheti-
ken bedingen neue Konzeptionen des Dokumentarischen ebenso wie neue

Infrastrukturen, (digitale) Plattformen, eine Tendenz zu datafication und

gamification sowie zu verdnderten Anspriichen und Erwartungen der Nut-

zenden, die sich gerade im Bereich von i-docs immer mehr als Partizipie-
rende, inter-actors und co-creators sehen.? In diesem Sinne oszillieren i-docs

im erweiterten Sinne zwischen informellem Bildungs-, Partizipations- und

Informationsangebot, kiinstlerischer Intervention und dem Offnen eines

Raums fur die Bildung eines digitalen «Ich) und eines digitalen (Win.

Dieser Beitrag fokussiert drei Problemfelder, die im Kontext medialer

Bildung zentral sind, sowie die Frage, inwiefern i-docs einen Beitrag leisten

koénnen, das Potenzial und die Herausforderungen, die Handeln in digita-

len Netzwerken mit sich bringen, kritisch zu reflektieren.

- Wie steht es in diesem Kontext um das Versprechen eines medial indu-
zierten Erlebens von Subjektivierungs- und Kollektiverfahrungen — bzw. die
Interdependenz eines individuellen <Sich-Positionierens) in einer digi-
tal vernetzten Welt, eines (Sich-in-Beziehung-Setzens) zu anderen (vgl.
Beck 1992) und der Konstruktion eines digitalen (Wi,

2 Dementsprechend ist die Frage, ob i-docs als «evolutionary» oder «revolutio-
nary» (vgl. Nash 2022, 2; Winston, Vanstone, und Wang 2017, 9) im Hinblick auf
dokumentarischen Film zu verstehen sind, als wenig zielfiithrend zu bewer-
ten; interessanter hingegen erscheint die Beschaftigung mit den vielféaltigen
Faktoren, die zu den ebenfalls mannigfaltigen Manifestationen von i-docs und
deren unterschiedlichen Implikationen fithren und wie deren spezifisches Po-
tenzial in unterschiedlichen Kontexten genutzt werden kann.

3 Im Folgenden werden die Bezeichnungen Nutzende bzw. Interaktantinnen
und Interaktanten (oder auch Interagierende) bzw. Partizipierende synonym
verwendet. Dabei sei darauf verwiesen, dass auch in der wissenschaftlichen
englischsprachigen Fachliteratur mit verschiedenen Amalgamierungen von
user, consumer, producer, author, interactor etc. experimentiert wird, die im
Deutschen bisher wenig gangig sind. Daher, sowie um wenig eingebiirgerte
Anglizismen zu vermeiden, soll auf die sonst von der Autorin bevorzugte For-
mulierung user-interactor verzichtet werden.
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- Wird das Versprechen zur Partizipation und ihr Potenzial, handelnden
Subjekten zu einer (im Folgenden noch néher zu bestimmenden) «digi-
talen Souveranitat), insbesondere im Kontext von Bildungsprozessen
zu verhelfen, eingelost?

- Und nicht zuletzt: Wird das Versprechen gehalten, dass mithilfe inter-
aktiver digitaler Konfigurationen komplexe Zusammenhange erfahr-
bar gemacht werden, was wiederum zur nachhaltigen Auseinanderset-
zung mit komplexen Themen anregt?

Die Frage, die {iber den folgenden Uberlegungen steht, lasst sich dem-
entsprechend so zusammenfassen:
Ist es moglich, mit interactive documentaries umfassend multimo-
dale Kompetenzen zu vermitteln, die iber primare digital literacies
hinaus zu digitaler Souveranitéat fihren, insofern als sie durch ein
(diving deep» ein Problembewusstsein fir das haufig im Digitalen zu
konstatierende (surfing the surface schaffen?

Die leitende These dabei ist, dass i-docs prinzipiell in der Lage sind, die
Komplexitat unserer (digitalen) Welt im Umbruch erfahrbar zu machen,
und dass sie mitunter dann das grosste Potenzial entfalten, wenn sie nach
dem Motto agieren: twist it once, twist it twice). Dies beinhaltet zum ei-
nen, dass sie nicht nur Wissen um die gegenwartigen Selbst- und Welt-
verhaltnisse oder technische Fahigkeiten vermitteln, sondern dass sie in
Form kiinstlerischer Intervention irritierend und — zugegebenermassen
— unbequem und konfrontativ sind. Allerdings beinhaltet es auch, dass sie
letztendlich paradoxe Effekte evozieren, um einerseits far die qualitativen
Unterschiede zwischen einem Komplexitat annehmenden «diving deep) und
einem engagiert-souverdnen Handeln in einer Kultur des Digitalen und
einer oberflachlich-getriebenen Schein-Partizipation, affektiver und infor-
mationeller (Selbst-)Ausbeutung und einem (surfing the surface> anderer-
seits zu sensibilisieren.
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3. Subjektivierung, Partizipation und
Komplexititserfahrung in Kulturen der Digitalitéit

3.1  Medien-Erleben zwischen Subjektivierungs- und
Kollektiverfahrungen und das Versprechen relationaler
Selbstentfaltung

Wie Holze und Versténdig hervorheben, konstituiert sich Subjektivitat «in

einem unstetigen Feld von subjektivem Innen sowie objektivem Aussen, von

individueller Erfahrung, Wahrnehmung und Weltsicht einerseits sowie ge-

sellschaftlichen Strukturen andererseits» (Holze und Versténdig 2020, 1).

In medialen Transformationskulturen — insbesondere in einer sich ra-
pide verdndernden Welt ubiquitérer, fluider und hochkomplexer digitaler
Netzwerke, die als (deeply mediatized> (vgl. Hepp 2020)* charakterisiert
werden kann — erfahrt das Spannungsverhéltnis von subjektivem Innen
und objektivem Aussen neue Brisanz. Wie kann man sich als Subjekt «so-
wohl gegentiber sich selbst als auch in der Welt orientieren» (Holze und
Verstandig 2020, 4)? Zentrale Stichworte in allen diese Transformationen
begleitenden Diskursen sind (Vernetzung und «Interaktion).

Dabei weisen zahlreiche Praktiken im Digitalen und durch das Digitale
Zuge auf, die sich auf das Konstituieren einer emanzipatorischen Bezie-
hung von <Ichy und (Wir) eher hinderlich auswirken. So beklagt Spengler
u. a., dass die «Unterscheidung zwischen off- und online [..] zunehmend
bruchig» (Spengler 2020, 69) sei, und dass «Erwartungshaltungen gene-
riert werden, immer erreichbar zu sein und sich informieren zu konnen
sowie klug das Richtige aus einem stetig wachsenden Angebot moéglicher
Optionen zu wahlen». Viele im Digitalen gekniipfte Kontakte, aber auch

4 Mediatisierung beschreibt nach Couldry und Hepp (2013) die Beziehung zwi-
schen dem Wandel von Medien und Kommunikation einerseits, Kultur und
Gesellschaft andererseits, wobei dies sowohl qualitative wie quantitative Di-
mensionen aufweist. <(Deep mediatization) bzw. tiefgreifende Mediatisierung»
stellt dabei ein fortgeschrittenes bzw. umfassendes Stadium der Mediatisie-
rung dar, in dem alle Bereiche des sozialen Lebens untrennbar in digitalen
Medien(netzwerken) verwoben sind (vgl. Hepp 2020, 5). Kennzeichnend fur sie
sind — wie auch in der Analyse der Beispiele immer wieder anklingen wird —
ein Zuwachs an Konnektivitat, die Omniprasenz von (Netz-)Medien, eine be-
schleunigende Innovationsdichte sowie eine Datifizierung (fast) aller Lebens-
bereiche (vgl. Hepp 2018).
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bereits bestehende Beziehungen zeichnen sich haufig weniger durch eine
Tiefe und Qualitat der Beziehung aus, sondern durch rein quantitatives
(Mehn, «Schneller), (Jederzeit) und (Uberall. Dies wiederum fiithrt zu einer
oberflachlichen, entfremdenden Virtualisierung von Kollektiv- und Diffe-
renzerfahrungen.

3.2  Das Versprechen von Partizipation und selbstbestimmter
Teilnahme

Ein weiteres Versprechen kultureller Bildung ist individuelle wie gesell-

schaftliche Emanzipation, welche wiederum die Moglichkeiten zu Partizi-

pation oder besser zu Teilnahme und Teilhabe birgt.

Kulturen des Digitalen werden sowohl im Hinblick auf politische als
auch auf soziale und kiinstlerisch-kreative Teilhabe und Teilnahme hau-
fig mit dem von Jenkins gepragten Schlagwort der participatory culture
charakterisiert. Insbesondere auch im Kontext formeller und informeller
kultureller Bildung versteht Jenkins participatory culture als eine Kultur,
die Vielfalt, Selbstverwirklichung und politische Mindigkeit verheisst (vgl.
Jenkins et al. 2009; Jenkins, Ito, und boyd 2016). Damit wére es zu kurz
gegriffen, Partizipation einzig auf instrumentelle Partizipation im Sinne
politischer Mitbestimmung einzuengen; vielmehr muss genuin emanzipa-
torische Partizipation im Zusammenspiel ihrer politischen, gesellschaftli-
chen und kulturellen Komponenten gesehen werden.

Dabei gilt es allerdings, zweierlei zu bedenken: Zum einen gilt es zu dif-
ferenzieren zwischen Partizipation in Medien — also die aktive Teilnahme
an der Medienproduktion — und Partizipation durch Medien, also «inwie-
weit mittels Medien eine Beteiligung an 6ffentlichen Belangen von Kultur
und Gesellschaft méglich ist» (Pfadenhauer und Hepp 2014, 240, Herv. AW)
— wobei hier die Optionalitat und der Einladungscharakter betont werden
missen; und, daran ankntpfend, ist zum Zweiten Partizipation nicht au-
tomatisch gleichzusetzen mit einer freigewahlten, selbstbestimmten Be-
teiligung — «a desired connection, an aimed-for transfer of knowledge or
an affirmed alliance and presence in other places». Wie Ott herausarbei-
tet, besteht immer auch die Gefahr, dass die Moglichkeit zur Partizipation
kippt und in «harsh separation, involuntary bio- and socio(techno)logical
appropriationsy (Ott 2018, 5) miindet.
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Fasst man beide Aspekte zusammen, so ist die Basis fir souverane
Partizipation — um hier das diesen Artikel perspektivierende Konzept auf-
zugreifen — gepragt von einem bewusst gewéhlten Sich-Einbringen sowie
einem Mitspracherecht bei zentralen Gestaltungs- und Entscheidungspro-

zZessen.

3.3 Netzmedien als digitale Wissensrdume und das
Versprechen von Komplexitdtserfassung

Die damit einhergehende Betonung von Transparenz, Offenheit und infor-
mierter Selbstbestimmtheit ist auch ein zentraler Aspekt in der Diskussi-
on des dritten Versprechens, dass haufig im Zusammenhang mit digital-
mediatisierter Bildung angebracht wird: das Potential digitaler Medien-
konfigurationen, komplexe, dynamische Wissensraume zu 6ffnen. Dabei
werden vor allem die spezifischen Affordanzen digitaler Medien, wie sie
u. a. Manovich (2001) beschreibt, ins Feld gefuhrt — meist mit Fokus auf die
ihnen inhérente rhizomatische Netzstruktur (Vernetztheit — (networked-
ness) und das Potential zur Vernetzung von Akteuren (Vernetzungspoten-
zial — die Moglichkeit zu (networkingy).

Insbesondere digitale, interaktive dokumentarische Projekte berufen
sich darauf, dass sie Komplexitat nicht nur widerspiegeln und interaktiv
erfahrbar gemachen, sondern dass sie zudem wissensgenerierend fungie-
ren. In diese Richtung argumentieren u. a. Aston und Odorico (2018), wenn
sie unter Bezugnahme auf das Konzept der Polyphonie feststellen, dass
polyphone (bzw. plurivokale, multiperspektivische) i-docs aufgrund ihrer
spezifischen soziokulturellen und medialen Affordanzen eine vielschichti-
ge Komplexitatserfahrung jenseits von Binarismen erméglichen.

In ihrem Pladoyer fur mehr polyphon-kreatives Arbeiten «as a means
through which we can productively engage with complexity» (Aston und
Odorico 2018, 66) betonen sie, dass interaktive pluriperspektivische Konfi-
gurationen im Digitalen aufgrund ihrer anti-hierarchischen, offenen, dia-
logischen, autopoetischen Natur andere Optionen haben als lineare Medi-
en wie z. B. der Dokumentarfilm. Daher sehen sie i-docs als eine Einladung,
Perspektivwechsel zu vollziehen: «[they] facilitate a shift between self and
other, and between the subjective and the objective» (Aston und Odorico
2018, 72).
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Allerdings ist auch dieses Versprechen differenziert zu betrachten:
Komplexitatserfahrungen in non-linearen dokumentarischen Formaten
bzw. generell in Angeboten, die zur kulturellen Bildung in ihrem umfas-
sendsten Sinne beitragen moéchten, erfordern Aufmerksamkeit, Zeit und
die Bereitschaft, sich mit ihnen aktiv auseinanderzusetzen und unter Um-
stdnden einen kreativen Beitrag zur Entfaltung von Erfahrungen zu leis-
ten. Sie erfordern einen «non-trivial effort» (Aarseth 1997, 1), wie es Aarseth
bezeichnet.

3.4 Zwischenfazit 1 und Hypothese — Digitale Souverdnitdit
und multimodale literacies als Schliissel zur Realisierung
der Versprechen von Subjektivierung, Partizipation und
Komplexitdtserfahrung im Digitalen

Fasst man die Uberlegungen zusammen, die im Hinblick auf einerseits die

Versprechen digitaler Kulturen fur digitale kulturelle Bildung diskutiert

wurden, und verweist andererseits auf die sie begleitenden Herausforde-

rungen, so ist festzustellen, dass Kulturen des Digitalen nicht nur eine

Fille von Informationen, Vernetzungs- und Partizipationsangeboten bie-

ten; sie sind ebenso gekennzeichnet durch eine Beschleunigung von Wis-

sensproduktion, Fragmentierung, Veroberflachlichung von Beziehungen
und zugleich Opazitat von algorithmischen Tiefenstrukturen und Hinter-
grundprozessen, der Ubiquitét von verfligbarer Information und einem nie
abreissenden Mahlstrom von Kommunikationsfliissen. Die «digital plenitu-
de), wie sie Bolter (2009) positiv konnotiert beschreibt, und das exponen-
zielle Wachstum von Angeboten fihren — kritisch betrachtet — dazu, dass
das Bildmotiv des Mosaiks von Informationen und Knotenpunkten nicht
mehr in seiner Ganze eingesehen werden kann. So beklagt Spengler, dass
mithilfe von Algorithmen zwar «gefilterte Ausschnitte, die iibersichtlicher
sind und leichter bedient werden kénnen, angezeigt werden — deren basa-
le Funktionsprinzipien sich jedoch dem allgemeinen Verstandnis wie der

Einsicht entziehen» (Spengler 2020, 68). Dieses Verstandnis wire jedoch zu

essenziell, um eine eigenstédndige Einordnung, Einschitzung, Kontextuali-

sierung und Bewertung vornehmen zu kénnen und um sich dann dement-
sprechend zu Inhalten positionieren zu kénnen.
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Spatestens an diesem Punkt stellt sich die Frage nach digitaler Sou-
veranitat — womit ein Konzept aufgerufen ist, welches mindestens ebenso
vielschichtig ist wie das der Digitalitat selbst; welches neben einer politi-
schen, juristischen und wirtschaftlichen auch eine kulturelle Dimension
aufweist (vgl. u. a. Misterek 2017; Kergel 2018; Arbeitspapier Schliisselaspek-
te Digitaler Souverdnitdt der Gesellschaft fiir Informatik 2020); welches ge-
samtgesellschaftlich wie individuell betrachtet werden kann; und welches,
wie der AKTIONSRAT BILDUNG hervorhebt, sich aus der Verzahnung von
technischer Souveranitdt und ethisch-reflexiver Souveranitat ergibt. Ne-
ben einem kompetenten Handeln im Hinblick auf Sicherheitsaspekte und
einer Einschitzung von Chancen und Risiken, die die Nutzung digitaler
Medien mit sich bringen, geht es also darum, «die Wirkungen des eige-
nen Handelns nicht nur zu kennen, sondern auch reflexiv zu bewerten»
(Blossfeld et al. 2018, 24).

Digitale Souveranitat kann daher — auch wenn sie definitiv zu Teilen
auf der Einstellungs- und Handlungsebene des Einzelnen zu verorten ist
— nicht einzig individuell verstanden werden: Vielmehr stellt sich digitale
Souveranitat als die Summe einerseits der Fahigkeiten und Mdglichkei-
ten einer Person dar, ihre Entscheidungen, die mit digitalen Medien zu tun
haben oder von ihnen abhéngen, kompetent, selbstbestimmt und sicher
umzusetzen; und andererseits bendtigt es fir die Verwirklichung digita-
ler Souveranitét eine rechtliche, 6konomische, politische — vor allem aber
ethische Rahmung, die eine Realisierung dieser Souverénitét erlaubt und
befoérdert. Wie Miller, Thumel, Potzel und Kammerl (2020) betonen, ist
digitale Souveranitat stets relational zu sehen, eingebettet in komplexe
soziale Kontexte, womit sie in untrennbarer Interdependenz mit techni-
schen und gesellschaftlichen Bedingungen steht.®> Dabei wird zudem im-
mer wieder darauf verwiesen, dass digitale Souverdnitit Uber rein

5 Dies spiegelt sich u. a. auch in der differenzierten Aufgliederung verschiede-
ner Wissens-, Kompetenz- und Bildungsebenen im Hinblick auf digitale Sou-
veranitdt wider, wie sie in dem Positionspapier des AKTIONSRATS zu finden
ist. Dort erfolgt die Aufteilung in das Feld «technische Souverédnitat» und
«ethisch-reflexive Souveranitat», wobei im Falle der letzteren insbesondere in
Formulierungen wie «persénliche Souverénitat als individuell und gesellschaft-
lich verantwortungsvoller Umgang [mit digitalen Medien]» die Interdepen-
denz bzw. Relationalitédt von verschiedenen Dimensionen digitaler Souverani-
tat deutlich wird (vgl. Blossfeld et al. 2018, 18).

Anna Wiehl
166



MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

funktional verstandene digital literacy hinausgeht — also weit umfassender
ist als (Schreib- und Lesekompetenzen im Digitalen) oder sogenannte ICT-
literacy, die primar technische Anwendungskompetenzen im Hinblick auf
Datensicherheit und (Sicheres Surfen im Netz), Programmierkenntnisse
oder ein Verhalten entsprechend der ungeschriebenen aktuell geltenden
Netiquette in den Vordergrund stellt.

Vielmehr handelt es sich um die Befahigung, das eigene Potential zu
entfalten und somit gesellschaftliche Teilhabe und Teilnahme zu verwirk-
lichen (vgl. Muller et al. 2020, 31). Mihailidis spricht sich daher in diesem
Zusammenhang dafiir aus, Massnahmen zur digitalen Bildung und zur
Erlangung digitaler Souveranitat im tibergeordneten Kontext von civic li-
teracies zu konzipieren. Eine solche Perspektive bezieht auch gesellschaft-
lich-perspektivierte Uberlegungen mit ein, die neben Lese- und Ausdruck-
kompetenzen insbesondere ethische, soziale und emotionale Kompetenzen
einschliessen: «value systems of agency, caring, persistence, critical con-
sciousness, and emancipation» (Mihailidis 2018, 154).

Nicht zuletzt scheint daher die Forderung logisch und konsequent zu
sein, dass Diskurse zu digitaler Souverdnitat und digitaler Bildung nicht
nur gleichermassen technische, rechtliche und soziale Rahmenbedingun-
gen am Rande mitdenken; vielmehr sollten in formellen wie informellen
Bildungskontexten verstdrkt Angebote zur Erlangung digitaler Souverani-
tat gemacht werden, die darauf abzielen, die Chancen fir eine selbstbe-
stimmte Mediennutzung zu erhéhen und die Gleichverteilung von Parti-
zipationsmaoglichkeiten zu ermdglichen (vgl. Miiller et al. 2020; vgl. auch
Blossfeld et al. 2018); vor allem aber sollte es darum gehen, emotionale, so-
ziale und ethische Kompetenzen zu stéarken und anzuregen, den Blick auf
die soziokulturell komplexe mediendkologische conditio humana zu lenken.
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q. Beitréige zu new media literacy in Form

personalisierter Lernerfahrungen oder: (twist it once)
An dieser Stelle setzen viele interactive documentaries an und wéhlen dabei
— wie es in der Natur des weiten Spektrums von Phdnomenen liegt — man-
nigfaltige Wege.

Zwei Konfigurationen, die unterschiedliche (Spielformen) der am h&u-
figsten angewendeten Strategien erkennen lassen, sollen im Folgenden
kurz vorgestellt werden.

In netwars / out of CTRL (D 2018, A: Thiele, P: Miigo Studios und film-
tank, ZDF/arte) wird in einer fiktionalisierten, aber auf Fakten basierenden
Dokumentation tiber die Gefahren von Cyberangriffen und fehlender digi-
taler Datensicherheit aufgeklart.

Die web documentary do not track (CAN, D, F 2015, A: Gaylor, P: arte, BR,
National Film Board of Canada, Upian) zielt darauf, mit informativen mo-
dularen, personalisierten Einheiten auf die Konsequenzen unreflektierten
Agierens mit und in digitalen Netzmedien zu sensibilisieren.®

Die dritte hier analysierte Konfiguration schlagt einen anderen Weg
ein und soll als eines der konsequentesten, mithin «radikalsten) Projekte in
diesem Kontext untersucht werden. In network effect manifestiert sich ge-
wissermassen die Strategie eines Doppel-Twists von reflexiver Erfahrbar-
machung. In der Form der paradoxen Intervention und Irritation versuchen

6 Kriterien fir die Wahl der beiden web documentaries waren zum einen das Po-
tential, welches sie bieten, paradigmatische Strategien konzise herauszuar-
beiten, aber auch die Reichweite, Rezeption sowie die Verwendung in formel-
len wie informellen Bildungskontexten — u. a. im Rahmen von Seminaren des
Goetheinstituts, als Empfehlung der Bundeszentrale fir Politische Bildung
und im schulischen Kontext. Zudem wurden die beiden web documentaries mit
zahlreichen Preisen ausgezeichnet, wofiir Kriterien entscheidend sind, die As-
pekte wie dsthetische Innovation und edukativen (Mehrwert) verbinden. [D]o
not track wurde u.a. ausgezeichnet mit dem Preis der International Documen-
tary Association, dem Prix Gémaux fir die beste Interaktive Reihe, dem Inter-
national Association of Broadcasters Online Factual Prize, dem Deutschen Preis
fiir Onlinekommunikation sowie dem Preis fiir crossmediale Programminnovation
von Radio Bremen und der Bremischen Landesmedienanstalt; netwars / out of
CTRL erhielt u. a. den Grimme Online Award 2015 in der Kategorie (Wissen und
Bildung», den Prix Italia, den South by Southwest Interaction Innovation Award
und den Preis fiir crossmediale Programminnovationen des rbb.Vor allem aber
fihren bei web documentaries die zentralen in diesem Beitrag eingangs disku-
tierten Aspekte zusammen mit Blick auf das Verhaltnis von Subjekt, Gesell-
schaft und Netzwerk, Kultur, Bildung und Macht.
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die Medienkunstler Harris und Hochmuth, erfahrbar zu machen, was in
wissenschaftlichen Diskursen nur mittels sehr differenzierter Theorien
und selbst dann nur schwer erfassbar ist, und was noch viel schwieriger
in einem informellen Kontext vermittelt werden kann — was aber zugleich
doch ein Kernelement umfassender digitaler Souveranitat, emanzipierter
Subjektivierung und zugleich partizipativer Kollektiverfahrung darstellt.

[N]etwork effect ist zwar im Grenzbereich von web-Dokumentarismus,
Medienkunst bzw. Medienaktivismus zu verorten, aber gerade aufgrund
seines dsthetisch-experimentellen paradox-interaktiv-agierenden Charak-
ters und damit der Erweiterung der Ausdrucksformen des Dokumentari-
schen kann es potenziell — so die Hypothese — auch eine Erweiterung des
Repertoires an Strategien digitaler kultureller Bildungsangebote darstel-
len.

4.1 (Twist it once) zum Ersten: Die Strategie prozeduraler
Rhetorik und narrative Immersion in der transmedia
documentary netwars / out of CTRL — «There is
nothing virtual about this reality»

In der transmedia documentary netwars / out of CTRL (D 2018, A: Thiele, P:
Miigo Studios und filmtank, ZDF/arte), einer spekulativen, aber auf Fakten
basierenden Dokumentation iiber die Gefahren von Cyberangriffen, ist ein
aufklarender Impetus ganz dezidiert zu finden. netwars erzahlt nicht nur
uber verschiedene Medien hinweg «was geschehen konnte — sondern auch,
was bereits passierty, wie es in der Beschreibung auf der Website heisst.
Die Eréffnungsfrage auf der Startseite des Projektes — «Bist du bereit, dei-
ne Sicherheit auf die Probe zu stellen?» — setzt das Motto fir die folgenden
fanf interaktiven Szenarien, in denen u.a. die Bereiche Cyberkrieg, Daten-
sicherheit und Computerkriminalitat thematisiert werden. Auffallend da-
bei ist, dass die Autorinnen und Autoren auf eine Doppelstrategie in der
web documentary setzen — und diese nochmals einbetten auf einer Seite
mit einem sehr direkt edukativ-informativen textbasierten Informations-
teil, der eindeutig als Bildungsressource gestaltet ist.
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Die zentralen, in der web documentary verwendeten Strategien setzen
auf unterschiedlichen Ebenen an. Die eine auf der des Ikonografisch-Asso-
ziativen, indem Bilder, die im kulturellen Gedéchtnis verhaftet und stark
emotional konnotiert sind, zur Schaffung einer atmospharischen Dichte
beitragen. Hinzu kommt eine stark immersiv-narrative Ausgestaltung der
cut scenes.” Die andere Strategie ist auf der Ebene der Spielmechanik und
des Prozeduralen zu lokalisieren. Sie kann auch als eine Form von game
based learning bzw. gamification betrachtet werden.®

Bereits in der Eréffnungssequenz des ersten Kapitels spricht Nicolai
Kinski die Nutzenden an. Er fungiert als «Guide) durch die «digital dark-
nessy, wie er es formuliert. Auf das in die Kamera gerichtete «Hello, friend!»
folgt eine kurze Einfilhrung in die Dimensionen digitaler Kriegsfihrung
als Konsequenz der (meist freiwilligen) Aufgabe digitaler Souverénitéat: Cy-
berwar — so die hier immer wieder aufgerufene Analogie — stehe den bei-
den Weltkriegen an Grausamkeit und konkreter Bedrohlichkeit in nichts
nach. Zwischen bereits sehr bedrohlich wirkenden close ups bis hin zu De-
tailaufnahmen Kinskis, die asthetisch an die Matrix-Filme der Wachowski-
Geschwister angelehnt sind, wird immer wieder fir ein paar Sekunden
Archivmaterial eingeschnitten — u. a. Bilder der Grabenkédmpfe des Ersten
Weltkrieges, Aufnahmen der Massenvernichtung im Zweiten Weltkrieg
(beides in Schwarz-Weiss). Das argumentative Crescendo der Sequenz
gipfelt in dem etwas langer eingespielten Ausschnitt historischer Film-
aufnahmen des mittlerweile ikonischen Abwurfs der ersten Atombombe
uUber Japan, die alleine schon durch ihre Helligkeit und grelle Farbigkeit
herausstechen. Durch diese Assoziationsketten sollen die Nutzenden das
Ausmass der sonst hdufig abstrakt bleibenden Gefahrdung erkennen.

7 Der Begriff (cut scene) wird insbesondere in der Computerspiel-Wissenschaft
verwendet und bezeichnet filmische Zwischensequenzen in ansonsten inter-
aktiven Konfigurationen, in denen ohne eine direkte physisch-interaktive Be-
teiligung der Spielenden Inhalte narrativ vermittelt werden.

8 Streng genommen gilt es zu unterscheiden zwischen gamification, game-based
learning, games, games for learning und serious games (vgl. Becker 2017). Allen
gemein ist jedoch, dass die Spielmechanismen in einem Kontext eingesetzt
werden, der Uber reine Unterhaltung hinausgeht und sie einen edukativen
Mehrwert haben. Unterschiede finden sich jedoch im Grad der Ausgestaltung
edukativer Ziele, im Kontext des Spielens und in der primédren Funktion des
Spiels (vgl. u. a. auch Salen 2008; Fuchs et al. 2014; Bogost 2007; 2008).
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Abb.1: Screenshots aus netwars — Web Documentary, Episode 1 (Thiele 2015; http:/
d3nlbe7zdnif8r.cloudfront.net/all/nw_elal.mp4 in http:/www.netwars-
project.com/de/webdoc/episodel; oben links: TC 00:04; oben rechts: TC
00:40; unten links: TC 00:38, unten rechts: TC 00:53).

In der Eingangssequenz stellt sich die Erzahlfigur, verkorpert von dem
Schauspieler Nicolai Kinski, den Nutzenden als ihr (Guide) durch die «digi-
tal darkness» vor. Mit einem «Hello, friend!» spricht er die Interagierenden
direkt an — wobei sich schon innerhalb der ndchsten Minuten herausstellt,
dass er ein ziemlich zweifelhafter Freund sein wird.

Im weiteren Verlauf der Eingangssequenz wird das Thema digitaler
Souveranitat bzw. ihres Fehlens in den Zusammenhang mit cyber warfare
gestellt, wobei die titelgebenden netwars noch vernichtender werden dirf-
ten als die mit kurzen Einschnitten von Archivmaterial assoziativ aufge-
rufenen zwei Weltkriege.

Dass digitale Kriegsfihrung sich nicht nur in spektakuldren Hacker-
angriffen auf Regierungen dussert und nicht nur auf globaler, weltpoliti-
scher Ebene zu finden ist, sondern auch jeden Einzelnen betrifft, wird in
den folgenden interaktiven Szenen insbesondere durch personalisierte
Erkenntnisprozesse induziert. Denn auch wenn Schlagworte wie (netwar»
oder (cyberwar) dramatisch aufgeladen sein mogen — letztendlich stehen
der Verlust oder die Aufgabe persénlicher Souveranitat am Anfang einer
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fatalen Verkettung. Datenmissbrauch, Uberwachung und Meinungsmani-
pulation beginnen — so das Narrativ in netwars — bei jeder und jedem Ein-
zelnen und fihren zu einem gesellschaftlichen Dominoeffekt.

Um diesen Verlust digitaler Souveranitat den Nutzenden vor Augen zu
fihren, hackt) die Konfiguration personliche Informationen der Nutzen-
den — bzw. liest diese aus. So entspinnt sich ein digitales Spionage-Spiel,
bei dem die Nutzenden zwangslaufig «den Kurzeren ziehen), egal, wie sie
sich verhalten; denn blockieren sie das Auslesen ihrer Daten (was aber bli-
cherweise die wenigsten machen diirften, da damit viele weitere bequeme,
z. B. Cookie-basierte Optionen des Surfens unterbunden werden), so endet
das (Spiel» bzw. kann sich erst gar nicht entfalten. Das (vorprogrammierte»
Scheitern ist somit in die Mechanik der Konfiguration eingeschrieben.

Eindrucksvoll wird den Interagierenden in den Folgesequenzen vor
Augen gefihrt, wie angreifbar sie sind. Mit den Standardeinstellungen der
meisten Rechner und Browser ware es — rein theoretisch — moglich, nicht
nur Nutzungsdaten auszulesen, sondern auch Inhalte und Einstellungen
zu manipulieren.

Abb. 2: Screenshot aus netwars — Web Documentary, Episode 1. http:/www.net-
wars-project.com/de/webdoc/episodel/.
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¥/ netwars WEBDOC ~NOVELS ~PROJEKT PRESSE / CREDITS / IMPRESSUM / KONTAKT / ENGLISH

NEWS & ARTIKEL MAGAZIN  GAIN BACKCTRL  GLOSSAR

Warum muss ich mir Giberhaupt Gedanken iiber meine E-Mails machen? E-Mail-
Postfa inhalten ne rmalen Komi ikation auch
[ 4
hat der Angreifer Zugriff auf all
hackten Accounts sein Unwesen Dienste auch fir samtliche Kunden lashmgelegt. Besonders...]

Ich habe keine Lust, mir unzahlige Programme auf den Rechner zu installieren. Gib es

eine Komplettlasung? Ja, die gibt e: bieter biindeln M.

Chatanwendungen m Kompl b

Daten in die H inzelnen legt. Eg: ien Anbieter man wahit: Man
1

sollte nie verg

sind, fir die sie ...]

Abb. 3: Screenshot von Screenshot von netwars Projekt-Website (Fakten). http:/
www.netwars-project.com/de/gainbackctrl.

Bereits im ersten Kapitel der web documentary netwars wird den Nut-
zenden vor Augen gefiithrt, wie gross die Sicherheitsliicken der iiblichen
Standardeinstellungen ihrer Rechner sind und wie weit sie damit die Tore
far Spah- und Manipulationsprogramme 6ffnen. Man beachte hier — neben
der Asthetik, die den Meldungen typischer Trojaner nachempfunden ist —
den dliebevoll) gestalteten Tab-Titel (oben).

Direkt im Anschluss an diese Demonstration wird ein weiterer Ein-
trag im <Dossier» der Nutzerin oder des Nutzers angelegt: Beim Anklicken
des Disketten-Symbols in der Navigationsleiste 6ffnet sich eine Liste mit
personalisierten Zusatzinformationen — je nachdem, welchen Weg man
gewahlt hat. Diese liefern neben Hintergriinden der Recherche praktische
Tipps (meist verlinkt), wie die im prozeduralen Spiel von netwars ausge-
nutzten Sicherheitsliicken geschlossen werden kénnen (unten).

Diese Strategie kann als eine (Spielform) prozeduraler Rhetorik gese-
hen werden — ein insbesondere in edukativen digitalen Spielen bzw. seri-
ous games und news games haufig verwendeter Mechanismus. Das u. a. von
Bogost (2007) sowie Treanor und Mateas (2009) beschriebene Konzept der
procedural rhetoric (auch prozedurale Rhetorik oder Simulationsrhetorik)
beruht darauf, dass Menschen komplexe Zusammenhange durch eigenes
interaktives, regel- und prozessgeleitendes Erkunden unter Umstédnden
schneller und nachhaltiger begreifen konnen als durch reine Erklarungen
oder Demonstrationen. Prozedurale Rhetorik, so Bogost, sei gerade in digi-
talen Lehr-Lernumgebungen ideal zu realisieren, da sie sich die besonderen
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Affordanzen digitaler Systeme als regelbasierter, responsiver Systeme zu
Nutze macht: «Computers run processes, they execute calculations and
rule-based symbolic manipulations» (Bogost 2007, ix). Ein besonderes Cha-
rakteristikum dieser Form der Rhetorik ist, dass das Prozedurale prozedu-
raler Rhetorik zum einen das Hervorbringen von (Argumenten) — also die
Vermittlung von Inhalten — betrifft; gleichsam spielt Prozeduralitat auch
als eine Unterform multimodaler literacies im interaktiven und somit bei
Weitem nicht nur rezeptiven Lernen eine Rolle.
«Procedurality refers to a way of creating, explaining, or understand-
ing processes [..] Procedural rhetoric is a technique for making ar-
guments with computational systems and for unpacking computa-
tional arguments others have created.» (Bogost 2007, 3)

Um die meist unter der Oberflache ablaufenden Prozesse sichtbar und
erfahrbar zu machen, arbeiten die Autorinnen und Autoren aber nicht nur
in den dramaturgisch spannungsreich aufgebauten cut-scenes mit narra-
tiver Immersion und procedural rhetoric. Zwischen die Passagen, in denen
sich Kinski direkt als Erzéhlperson an die Nutzenden wendet, und die Se-
quenzen, die von den Nutzenden Entscheidungen erfordern (z. B. direkte
Fragen) werden immer wieder Expertenstimmen eingebunden. Fur die
web documentary fihrten die Autorinnen und Autoren Interviews mit ei-
ner Reihe von «Cyberexperten, deren Perspektive die Nutzenden durch ein
Anklicken der Person vertiefen konnen. Neben einem (Steckbriefs und dem
Video-Statement der jeweiligen Experten finden sich unter dem Reiter
«Dossier» weitere Informationen, die insbesondere Verlinkungen zu Quel-
len enthalten und in denen dann in einer Art (Fakten-Check> die Aussagen
der Interviewpartner belegt, kontextualisiert, aktualisiert, aber auch rela-
tiviert werden.
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4.2 (Twist it once) zum Zweiten: Die Strategie der
Transparenz und der Offenlegung von Prozessen in der
web-documentary do not track — « Wir wollen IThnen die
Kontrolle zuriickgeben»

Auch die interaktive web-documentary do not track (CAN, D, F 2015, A: Gaylor,

P: arte, BR, National Film Board of Canada, Upian) méchte die Nutzenden

dafir sensibilisieren, dass die (schone neue Netzkultur) zwar komfortabel

ist, dass allerdings jede Suchanfrage Datenspuren hinterlasst, mit denen

Geschéafte gemacht werden. Dabei setzt auch do not track auf Personali-

sierung — allerdings anders als dies in netwars der Fall ist: Auf der Basis

der Nutzungsdaten der Interagierenden (z. B. IP-Adresse und User-Agent

im Moment des Besuchs), die mithilfe der auf den meisten websites gangi-

gen Tools ausgelesen werden, entsteht eine Konfiguration, die eine Form

Selbstkonfrontation darstellt. Prozessual erfolgt eine direkte (Aufkla-

rung, die bereits in der web documentary zu einem reflektierten Umgang

mit Informationen animieren und somit einen Beitrag zur new media lite-
racy in einem klassisch medienpaddagogischen Sinne liefern mochte. Weit
weniger spektakuldr inszeniert, werden hier meist alltdgliche Situationen
herausgegriffen — so z. B. der morgendliche, das Frihsttck begleitendende

Medienkonsum. Auch ist die Figur, die durch die web documentary fithrt,

der Blogger und TV-Moderator Richard Gutjahr, jemand, mit dem sich die

Nutzenden identifizieren kénnen. Fir die meisten durfte das positiv kon-

notierte bekannte Gesicht der Medienszene als role model wirken — und die

Tatsache, dass auch Gutjahr «<dazulernty wahrend der Reise, diirfte dazu

animieren, ebenfalls Handlungsweisen zu Gberdenken und Verhalten zu

dndern. Dabei demonstriert auch do not track den Interagierenden, welche
oft 6konomischen und auch politischen Interessen hinter data mining, tra-
cking und insbesondere self-tracking zur Selbstoptimierung stehen, und
wie so komplexe technologische Konfigurationen der Kontrolle entstehen.

Bereits im ersten Kapitel eréffnet Gutjahr damit, welche Unmenge an

Daten er bereits mit dem ersten Anschalten von Netzmedien und Besuch

gangiger und renommierter Nachrichtenportale von sich preisgibt, um

dann die Nutzenden damit zu konfrontieren, dass auch (er (bzw. die Ap-
plikation do not track) <weiss), in welcher Stadt sich die Nutzenden aktuell
aufhalten, wie das Wetter vor Ort ist, welche Tageszeit es ist, mit welchem
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Browser und Computermodell die Seite gedffnet wurde, etc. — und das sind
nur die <harmloseren’ Informationen. Narrativ in kurzen, immer wieder
durch interaktive Elemente angereicherten Videosequenzen wird den In-
teragierenden widergespiegelt, wie viele Informationen sie unbewusst tei-
len — wobei neben Filmclips auch interaktive Infografiken und Animatio-
nen zum Einsatz kommen.

Die Journalistinnen und Journalisten hinter dem Projekt formulieren
ihr medienpadagogisches Anliegen, einen Beitrag zu digitaler Souverani-
tat zu leisten, in den (abouts) sehr direkt. Sie méchten <uns) — den Nutzen-
den — die Kontrolle zuriickgeben:

«Sie sollen verstehen konnen, welchen Handel Sie eingehen, wenn
Sie Ihre Daten gegen kostenlose Information im Internet tauschen.

Wir moéchten, dass Sie wissen, wann dies ohne Ihre Erlaubnis ge-
schieht, und wir moéchten Thnen zeigen, was Sie dagegen tun koén-
nen.» (do not track, «Uber unsy, https://donottrack-doc.com/de/about)

Wie auch netwars setzt do not track dabei auf prozedurale Rhetorik:
«Wir mochten, dass Sie nicht nur verstehen, sondern auch erfahren, was
Tracking bedeutet» (Website do not track, «Uber unsy).

In sieben Episoden wird daher nicht nur Faktenwissen Gber Online-
Profiling (Episode 3), big data und «Die Welt der Algorithmen» (Episode 5)
auf ansprechende, aber informativ fundierte Weise vermittelt; die Nutzen-
den werden zudem mit ihrem eigenen Suchverhalten in Informationsnetz-
werken und sozialen Netzwerken konfrontiert und mit der Tatsache, wie
sehr sie selbst unter Umstanden in ihrem social media Nachrichtenkonsum
in einer Filterblase gefangen sind (Episode 6, «Die Ich-Zeitung»). Zudem
bekommen die Nutzenden gespiegelt, welche Flut von Informationen sie
mittels der Geolocation-Funktionen und des Datenverkehrs ihres Smart-
phones tiber sich preisgegeben haben (Episode 4 — «Der Spion in Ihrer Ta-
schep).
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Anmelden

S01E01 : S01E02 : Breaking Ad S01E03 : Ich “like”, S01E04 : Der Spion in S01EO05 : Big Data: die
Morgenrituale also binich Ihrer Tasche Welt der Algorithmen

iy b Nl

Wer verdient an unseren Daten? Wenn ich nur ein paar Mal auf Wer sind Sie? Wohin gehen Sie? Sagten Sie Big Data? Entdecken
Erfahren Sie mehr (iber den L bool fallt mir* anklicke, Was tun Sie? Ihr Hanc Ibst die Regeln der
weltweiten Handel mit infimen v chius g s o uslegung ... und
Details aus unser
Multimilliarden-Ge: , das wir
kaum mehr unter Kontrolle v pahen zu Richard Gutjahr nimmt Sie mit in
haben. die unglaubliche Welt des Online-

Profiling

Abb. 4: Screenshot aus do not track (CAN, D, F 2015; https:/donottrack-doc.com/
de/episodes/).

28 KOMMENTARE

ANMELDEN

SO01E02 : Breaking Ad

Wie werden wir im Internet aberwacht und was ware, wenn wir damit
Schluss machen wiirden? Ein Blick in die Geschichte des Tracking und
warum das Ausspahen zum Geschaft wurde.

START

uz
arte 56 R UBERUNS - HREDATEN - PARTNER - TEILEN - ABSPANN - IMPRESSUM - NUTZUNGSBEDINGUNGEN SPRACHE v

Abb. 5:  Screenshot aus do not track (CAN, D, F 2015; https:/donottrack-doc.com/
de/episode/2).

[DJo not track klart in kurzen videobasierten individualisierten Episo-
den uber verschiedene Formen von (Macht in digitalen Netzwerken auf
(oben). Dabei re-instrumentalisiert die Webseite sowohl technologische
Affordanzen als auch visuelle Gestaltungsmittel (hier z. B. die windowing-
Asthetik, unten), um die Nutzenden dazu einzuladen, typische Phanomene
hinsichtlich ihrer usability bzw. der mit ihnen einhergehenden freiwilligen
Unterwerfung unter die Nutzungsmodalitdten zu hinterfragen.
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Generell ist bei dem Projekt — im Gegensatz zu netwars — Transparenz
die oberste Maxime. Wo bei netwars die Interagierenden erst im Nachhi-
nein erfahren, warum sie gerade gehackt werden konnten, bekommen sie
in do not track bereits im Rahmen der Erzdhlung die Informationen, die ih-
nen bewusst machen diirften, dass auch sie angreifbar bzw. manipulierbar
sind. Haufig ist es sogar die Erzédhlperson des Journalisten und Bloggers
Gutjahr selbst, die demonstriert, welche Unmenge von Datenspuren er,
Gutjahr, hinterlasst, bevor die Nutzenden selbst in einer interaktiven Se-
quenz zu einem narrativen Knotenpunkt gefithrt werden, an dem sich die
multi-lineare Erzahlung dann verzweigt — je nach Wahl der angebotenen
Optionen.

Zudem fithrt der Button in der Fussleiste («<Wer wir sind») zu einer Sei-
te, auf der FAQs beantwortet werden und in denen die Nutzenden erfahren,
welche Daten wie und wofiir genutzt werden, welche Tracking-Tools dabei
zum Einsatz kommen etc. Auch wird dartiber aufgeklart, wie Recherche-
prozesse abliefen und welche Expertinnen und Experten aus der Informa-
tik-Branche Partnerinnen und Partner des Projekts waren.

4.3 Zwischenfazit 2: Prozedurale Rhetorik und direkte
Erfahrbarmachung als ein erster Twist

Es kann also festgehalten werden, dass do not track und netwars dhnliche

bildungs-kulturelle Ziele verfolgen, dass beide dazu prozedurale Rhetorik

verwenden, aber auf unterschiedliche atmosphéarische Vermittlungswege

setzen.

Zwar wenden sie dazu die gdngigen Methoden von Tech-Unternehmen
an — jedoch machen sie dies transparent — ob im Vorfeld (do not track) oder
im Nachhinein (netwars). Die Interagierenden wissen, worauf sie sich ein-
lassen. Das Verhaltnis von Lernprozess, Wissens- und Erkenntniserwerb
sowie die Rolle, die dabei die digitalen Konfigurationen in ihrem (Interak-
tions-)Design spielen, sind von Anfang an klar definiert: Die Nutzenden
suchen diese Angebote gezielt auf, weil sie sich Wissensgewinn erhoffen.

Diese Transparenz ist jedoch nicht bei allen Konfigurationen gegeben.
Vielleicht aber — so zumindest der abschliessende Impuls dieses Beitrags —
sind es gerade Projekte, die auf einer anderen Ebene agieren, die mitunter
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das grosste Potenzial bergen, nachhaltig eindriickliche Erfahrungen anzu-
stossen: Konfigurationen, die nicht primar auf der Ebene eines kognitiven
Verstehens die Interagierenden ansprechen, sondern vielmehr auf einer
affektiven, erlebnisorientierten Ebene. Daher soll im Folgenden, da der Ti-
tel dieses Beitrags noch einen zweiten Twist verspricht, der Fokus kurz auf
eine dieser anderen Formen von interactive documentaries gelenkt werden
— eine Konfiguration, die im Grenzbereich klinstlerischer Intervention und
digitaler (medien-)kultureller Bildung situiert werden kann; eine Konfigu-
ration, die nicht den Weg der expliziten oder auch edukativ-spielerischen
Aufklarung, der Vermittlung von Wissen oder die Anleitung fur konkrete
Handlungsweisen wahlt, sondern die stattdessen versucht, eine paradoxe
Erfahrung zu ermdglichen, um so das am Anfang des Beitrags skizzierte
Spannungsfeld von (Digitalitit — Asthetik — Macht) erfahrbar zu machen.

5. Selbstreflexive dokumentarisch-kiinstlerische
Konfiguration als paradoxe Intervention — oder:
network effect als ein (twist it twice»

[N]etwork effect (USA 2015; Harris und Hochmuth), ein Projekt, das auf

irritierende Weise seine eigene epistemologische Wirkmacht und ontolo-

gische mediale Identitit und Asthetik inszeniert, instrumentalisiert und

zugleich hinterfragt, startet mit einer Art Disclaimer:
«The Internet is said to show our common humanity. Through its
data, it is said to provide a kind of omniscience, and through its so-
cial networks, a deeper sense of connection. For those without ac-
cess, it holds the promise of a better life. For those of us who use it
a lot, its power to affect our lives is clear — but what is the nature of
that effect? How does it change our behavior? The way we see oth-
ers? The way we see ourselves?» (Harris und Hochmuth, Texttafel
beim Aufruf der Website http://networkeffect.io)

Wie Hochmuth und Harris erklaren, vermittelt das Internet das Ge-
fihl, allwissend und allumfassend zu sein — was einerseits das Verspre-
chen umfassender Komplexitdtserfahrung, ubiquitdrer Wissenswelten,
grenzenloser zwischenmenschlicher Verbundenheit und Austauschs birgt
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(fur die, die Giber einen technischen Zugang — also (access) — sowie literacy
und die nétigen skills); auf der anderen Seite jedoch birgt eine tiefgreifend
mediatisierte und vernetzte Welt das Risiko einer kaum abzuschétzenden
Beeinflussung unseres Verhaltens und potenziell eine Manipulation unse-
rer Sichtweisen (auf die Welty, unser Selbstbild und die Art, wie wir Alteri-
tét sehen und beurteilen.

Auch wenn das Verhéltnis von Subjekt und digitaler Gesellschaft in
den bereits besprochenen web documentaries thematisiert wurde (in do not
track ganz explizit im Zusammenhang mit Filterblasen in Episode 6, «Die
Ich-Zeitungy), so findet die Auseinandersetzung mit der Prekaritdt von
Selbst- und Weltbild in network effect auf einer noch tiefergehenden Ebene
statt: Es geht um grundlegende Manipulation unserer Wahrnehmungs-
prozesse, Aufmerksamkeitslenkung, Denkweisen und vor allem Subjekt-
konzeption sowie der Konzeption von Gemeinschaft.

Dazu greifen Harris und Hochmuth ein Phanomen unserer vernetz-
ten Gesellschaft auf: das der «digital plenitude> — also der Flut von Daten
und Informationen, Angeboten und Optionen, Kontakten und Kommuni-
kationsstrémen, die jedoch haufig nur instantane monologisch-narzissti-
sche Selbstvergewisserungen einer selfie-Kultur darstellen. Dabei spielen
Harris und Hochmuth zusatzlich mit dem Druck, den diese Hyper-Kom-
plexitat auslést — der Druck stédndiger Verfugbarkeit, (vermeintlicher) In-
teraktion und Partizipation, wie er im Zwischenfazit 1 beschrieben wurde.

Fur network effect haben Hochmuth und Harris Giber 10.000 Videoclips,
10.000 gesprochene Satze, Nachrichten, Tweets, Diagramme, Youtube-
Videos, Listen und Millionen von individuellen Datenpunkten gesammelt,
die sich mit 100 (zwischen-)menschlichen Verhaltensweisen befassen (z. B.
<hugy, <argue», (burny, (grievey, (destroy» oder <love)) — Verhaltensweisen, die
das Verhaltnis zum eigenen Sein und dem des bzw. der <Anderen) beschrei-
ben.
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DEFINITIONS - OF SLEEPING

GENDER- BALANCE FOR CRYING [ : NEWS- ABOUT DESTROYING

Abb. 6: Screenshots aus network effect (USA 2015; Pressebilder; https:/files.net-
work-effect.io/static/assets/v1l/assets/press/images.zip?1.40).

Anhand von Stichwortern mit bestimmten menschlichen Verhaltens-
weisen und Einstellungen werden digitale Artefakte gesammelt und in
interaktiven Info-Grafiken aufbereitet — ohne dass allerdings aus den so
visualisierten und untereinander verlinkten Inhalten wirklicher episte-
mologischer Mehrwert entsteht.

Zur Datenvisualisierung werden all diese Informationen in verschie-
denen interaktiven Grafiken zusammengefiihrt, verlinkt; sie sind unterei-
nander verschlagwortet und mit einer Fiille von Metadaten versehen. Alle
Items zu lesen, anzuschauen und anzuhéren, wiirde Tage erfordern — und
um die Inhalte der (snipets) zu kontextualisieren, kritisch distanziert zu le-
sen und zu durchdenken, waren wahrscheinlich Wochen erforderlich. Hin-
zu kommt, dass viele Informationen, die sich aus dem Korrelieren von z. B.
Youtube Videos mit dem Begriff <hug) und dem Begriff «drink) ergeben, we-
nig Erkenntnisgewinn liefern, und es mag zwar vielleicht die menschliche
Neugierde far Kurioses befriedigen herauszufinden, in welchem Jahr mehr
Frauen o6fters etwas zu (strip> gepostet haben, wie alt sie waren und wo-
her sie kamen, jedoch ist auch der Mehrwert dieses Wissens mehr als frag-
lich. Dessen diirften sich aber die meisten Besuchende der Webseite kaum
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bewusst machen, denn dafir ist keine Zeit, ebenso wenig wie fir kritische
Kontextualisierung oder aber einen verarbeitenden Erkenntnisgewinn.
Denn — und das fithrt zum zweiten Twist —: Beim Betreten der Seite ist
die Betrachtungssitzung der Nutzenden auf etwa sieben bis acht Minuten
begrenzt (dies entspricht der Umrechnung von Jahren in Minuten bezlg-
lich der zu erwartenden durchschnittlichen Lebensdauer der Nutzenden
basierend auf Angaben zu Standort und Geburtsdatum).® Allein schon der
Zeitdruck aufgrund der knapp bemessenen moglichen Aufenthaltsdauer
auf der Seite erzeugt ein Geflihl des Gehetzt-Seins und schreiender Dring-
lichkeit. Stets sichtbar lauft ein Countdown mit, das Geftihl der Hektik
wird verstdrkt durch ein atemlos-aufgeregtes Vorlesen der Tweets, und ein
pulsierendes Gerdausch im Hintergrund erinnert an einen immer schneller
werdenden Puls. Die Angst, etwas Wichtiges zu verpassen, steigt, und mit
ihr die Eile, mit der man durch die (meist kurzen) Items hastet. Dies resul-
tiert in einem Gefiihl des Uberwiltigt- und Uberfordert-Seins angesichts
der Vielzahl und Unuberschaubarkeit der Daten und Informationen. So
hinterlasst die Konfiguration nach der zugelassenen Verweildauer auf der
Seite den frustrierend-schalen Geschmack, dass zwar die Zeit abgelaufen
ist, dass man aber als Nutzerin und Nutzer zu keinem befriedigenden oder
erfillenden Ende gefunden hat. Weder hat man mehr iber sich selbst er-
fahren noch iiber andere — weder konnten im Sinne von Subjektivierungs-
prozessen Erkenntnisse iiber einen selbst gewonnen werden, noch konnte
eine Beziehung zu (andereny aufgebaut werden — von einer Kohérenz- oder
Selbstwirksamkeitserfahrung ganz zu schweigen. Post-strukturalistisch
gesprochen lasst sich feststellen, dass es in Konfigurationen wie network
effect bzw. den ihnen zugrunde liegenden alltagsweltlichen medialen Prak-
tiken nur permanente différence/différance gibt, und dies in Derridas dop-
peltem Sinn von «Unterschied» und «Bedeutungsaufschuby. Ein Gefiihl fur
das (grosse Ganze» in seiner durchaus auch konstruktiv anzunehmenden
Komplexitat bleibt aus.

9 Die approximative Rechnung basiert auf der Selbsterfahrung der Autorin,
Jahrgang 1981, und ihren Angaben beim Aufrufen der Seite.

Anna Wiehl
182



MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

NETWORK EFFECT

HUMAN LIFE ON THE INTERNET

L TIOMREE F
bR Ll -

RE IS LIMITED

o in The United State
aver 50 after 7.84 mi 2
your access will be blocked for a day, 5o you can get back to your life.

2

Abb.7: Screenshot aus network effect (USA 2015 Pressebild; https:/files.network-
effect.io/static/assets/v1/assets/press/images.zip?1.40).

Ein Countdown, der die verbleibende Verweildauer auf der Seite an-
zeigt, fihrt dazu, dass Inhalte nur in einem Modus des standigen Weiter-
Klickens rezipiert werden. Eine Reflexion und Einordnung bzw. ein kriti-
sches Durchdenken und Hinterfragen bleibt aus.

Selbstreflexiv und provokativ spielt die Intervention mit dem Phéno-
men, das der kiinstlerisch-dokumentarischen Intervention ihren Namen
gab: dem Netzwerkeffekt.

Als (Netzwerkeffekt) wird in der neoklassischen Volkswirtschaftslehre
die Tatsache bezeichnet, dass je mehr Menschen ein Gut oder eine Dienst-
leistung nutzen, der Wert dieses Gutes oder der Dienstleistung steigt. Das
Internet ist paradigmatisch fiir den Netzwerkeffekt. Mit jeder Nutzerin
bzw. jedem Nutzer, die bzw. der neue Informationen in das Netzwerk ein-
speist bzw. Daten hinterlasst, nimmt der Wert des Netzwerks als Ganzes
zu. Inwieweit diese personlichen Spuren jedoch wirklich einen Mehrwert
in Form von Qualitat, nicht nur Quantitat der Daten erbringen, und inwie-
weit dies wirklich sinnstiftende Bedeutung schafft, Menschen ber reine
Konnektivitat hinaus miteinander verbindet und eine sinnvolle Teilhabe
an sozialen Netzwerken online und offline ermdglicht, schliesslich zur
Entwicklung unseres Selbstbildes und unserer Sichtweise des Anderen
beitrdagt — all dies ist fraglich.
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Genau an diesem neuralgischen Punkt — der Sehnsucht und Suche
nach unendlichen Wissenswelten, Partizipation, Subjektivierung und Kol-
lektiverfahrung in und durch digitale Netzmedien in Anbetracht der aus-
bleibenden Befriedigung dieses Verlangens — setzt network effect als kiinst-
lerische Intervention an. So schreiben Harris und Hochmuth im Begleit-
text, dass sie mit network effect bewusst die Erfahrung destillieren und re-
inszenieren, die sich jeden Tag bei der Nutzung von Netzmedien einstellen:

«The videos activate our voyeurism, the sound recordings tempt us
with secrets, and the data promises a kind of omniscience, but all of
it is a mirage — there is no one here to watch, there is no secret to
find, and the data, which seems to be so important, is actually ab-
surd [..] — full of tantalizing potential, but ultimately empty of life.»
(Harris und Hochmuth 2015; http://networkeffect.io/epilogue)

Indem die Konfiguration also Gefiihle provoziert, die sich haufig beim
(Surfen) durch «das Netz) einstellen, macht sie erfahrbar, wie sinnentleert
so manches Online-Verhalten ist. In network effect wird bewusst dass, was
der amerikanische Pddagoge Dewey als «denkende Erfahrung» (1988) be-
schreibt, unterbunden wird, da das Design eine innere Distanzierung und
kritische Reflektion verhindert. So wird es ver-un-mdoglicht, Erlebnisse zu
verarbeiten, zu reflektieren und aus der Fille von sinnlichen Eindriicken
sinnstiftende Erfahrungen zu bilden. Ganzheitliche Denkerfahrungen
erfordern Zeit und Fokussierung — sie sind, wie Niesyto formuliert, «das
Zusammenspiel von sinnlichen Eindriicken, emotionaler Aufnahme und
denkender Verarbeitung» (Niesyto 2012, 49). Fir ihn — wie auch fiir Dewey
— haben sie dsthetischen Charakter, sind aber zugleich «Wahrnehmungs-
prozesse, die in Verbindung mit Reflexionen zu einem gewissen Entwick-
lungsabschluss, zu einer Reifung kommen» (ebd.). Dabei geht es sowohl um
«Prozesse der symbolischen Verarbeitung von Wahrnehmungen» als auch
um «asthetische Reflexivitat — nicht um beliebiges, zusammenhangloses
Antippen und Vorbeihuschen» (Niesyto 2012, 49). An dieser Stelle treffen
Fragen der Asthetik bzw. des Designs mit der Frage nach Bildungsprozes-
sen im Digitalen zusammen — bzw. klafft die Diskrepanz zwischen dem
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Potenzial und den tatsachlich realisierten Verhaltens- und Handlungswei-
sen in digitalen Wissensrdumen deutlich auf — wie in network effect auf
frappierende Weise erlebbar und erfahrbar gemacht wird.

Aber nicht nur Subjektivierung auf individueller Ebene wird unter-
bunden. Wie bereits eingangs aufgezeigt, finden weder (Reifungsprozesse»,
wie sie Niesyto beschreibt, noch Deweys «denkende Erfahrung in Isola-
tion statt. Vielmehr sind all diese interdependenten und fir umfassende
kulturelle Bildungsprozesse essenziellen Erfahrungen, wie bereits disku-
tiert, relational: Es gehort dazu, «Widerstande zu Gberwinden, Spannun-
gen auszuhalten, um Neues hervorzubringen» (Niesyto 2012, 49) — und dies
geschieht nur in der Begegnung mit (dem Anderen). Mit dieser Reibung
und dem <In-Kontakt-Treten) ist allerdings gerade nicht die oberflachliche
Vernetzung (mit jedem an allem) gemeint, wie sie hdufig in digitalen Netz-
werken, insbesondere in social media networks, propagiert wird, denn es ist
gerade nicht ein quantitatives <Mehr) an Partizipation, das zu einem (posi-
tiven) Netzwerkeffekt im Sinne eines inneren Wachstums und mehr Sou-
veranitat, Teilhabe und Teilnahme fithrt. Vielmehr tritt das ein, was in der
Netzkritik als blosse Konnektivitat bezeichnet wird (vgl. u. a. Apprich 2015;
Lovink 1997) — ein Effekt, der wiederum Auswirkungen aufjegliche Art von
Subjektivierungsprozessen hat. Und so fithrt network effect nicht zuletzt
den Nutzenden die Kehrseite unreflektierter und totaler Vernetztheit, Ver-
fagbarkeit, Entraumlichung und Entzeitlichung von Erleben vor Augen.

6. Anstelle eines Fazits: Subjektivierung zwischen
Individuation und Dividuation und die
Uberbriickung der Kluft zwischen dem Potenzial
digitaler Wissensrdume und Kulturen des Digitalen

und ihrer aktuellen Realisierung
Was lasst sich angesichts der Diagnose und nach Durchlaufen des zweiten

Twists konstruktiv folgern? Beziehungsweise: Was kénnten Wege sein, die
—zumindest zunéchst in Form von Erklarungsmodellen und theoretischen
Konzepten — Perspektiven aufzeigen, wie man sich den Paradoxa und den
Herausforderungen anndhern kann, die Kulturen des Digitalen préagen?
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Ein moglicher Losungsansatz bzw. zumindest eine theoretische Basis
fiir weitere Uberlegungen findet sich in einer Konzeption von Subjektivie-
rung und Kollektivitat im Sinne einer emanzipierten, souveranen Partizi-
pation in und durch digitale Netzmedien, wie sie Ott beschreibt: Dividua-
tion und Dividualitét als eine Alternative zu Konzepten der Individualitat
und Kollektivitdt. Ott pladiert dabei fir die Anerkennung der «cuts and
divisionsy, die neben der umfassenden Vernetztheit die aktuelle conditio
humana charakterisiert.

Dividuation betreffe dabei nicht nur den Menschen — vielmehr sei Divi-
duation ein Zustand, der sich durch alles Seiende ziehe — sowohl alles Tech-
nische als auch die Natur, sowohl die Kiinste als auch Wissensrdaume. Ott
spricht von fluiden Wissensokologien, in denen epistemologische Differen-
zen fluid geworden seien. Diese Prozesse fihrten dazu, dass emotional wie
digital kompetente, in digitalen Netzwerken interagierende Personen, die
uber die oben beschriebenen multimodalen literacies sowie sozial-emotio-
nale Kompetenzen verfiigen, in der Hinsicht umfassend digital souveran
sein konnten, dass sie sich eben des Phadnomens der Dividualitdt bewusst
sind. Sie wissen um ihre «unconceived-of plasticity and mutability» eben-
so wie um ihre «precarious psycho-physical stability» — oder, wie es Ott
formuliert: Sie sind sich ihrer «qualified undividable multiple dividedness»
bewusst (Ott 2018, 6) — und sie kénnen diese kognitiv, emotional einkalku-
lieren und ihr Handeln dementsprechend ausrichten.

An diesem Punkt stellt sich zwangslaufig die Frage, wie ein Zugang
zu diesen Uberlegungen geschafften werden kann, die als eine Art Meta-
Diskurs essenziell sind, wenn es darum geht, ein selbstbestimmtes und zu-
gleich offenes und experimentierfreudiges mediales Handeln in Kulturen
des Digitalen zu erméglichen.

Unter Umstédnden lasst sich ein Bewusstsein (und dies ist die Grundlage
fur alle weiteren Schritte) am ehesten durch ein Erleben der Effekte erlan-
gen — hier des namengebenden network effects —, das heisst durch affekti-
ve, dsthetisch induzierte Erfahrungen, die tiber das kognitive Verstandnis
hinausweisen. Insofern fihren paradoxe, irritierende und zum Teil auch
frustrierende asthetische Konfigurationen wie network effect als Anord-
nungen zur Selbsterfahrung trotz bzw. gerade aufgrund der ausbleibenden
Befriedigung grundlegender menschlicher Bediirfnisse nach Bindung und
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Verbundenheit und obwohl eine eigene Position dazu gefunden wird, das
eigene Verhalten zu hinterfragen. Zwar mag dieses Bewusstsein alleine
natirlich nicht davor schiitzen, die eigene netzwerkfahige Hardware vor
Trojanern und Schadsoftware zu schiitzen; es eriibrigt nicht das standige
Aktualisieren der eigenen Sicherheitsstellungen; und es macht nicht davor
gefeit, viral verbreiteten Falschmeldungen und fake news aufzusitzen; aber
all die hier nur exemplarisch aufgezdhlten Massnahmen alleine hingegen
machen wiederum auch nicht souverdanes Handeln in einer tiefgreifreifend
digital mediatisierten Gesellschaft aus und sind nicht der Kern dessen,
was hier als kulturelle digitale Bildung beschrieben wurde, in der es viel-
mehr darum gehen sollte, ein Problembewusstsein fiir Herausforderungen
zu schaffen.

Insofern finden sich in den Erfahrungen, die Konfigurationen wie
network effect ermoglichen, die Anfange von epistemischen (roten Faden)
in dem Gewirr von Implikationen, die zu Antworten auf zwei Fragen im
Hinblick auf kulturelle Bildung in der digitalen Welt sein kénnten, wie sie
Jorissen (2017) stellt — zwei Fragen von hoher bildungstheoretischer Rele-
vanz, fokussieren sie doch den Kern «asthetisch-transformative[r] Aspekte
von Bildungsprozessen unter Bedingungen der Digitalisierung»: Einer-
seits die Frage nach der «asthetischen Reflexion des Digitalen, der digita-
len Transformation von Kultur, der digitalen Praktiken in Bezug auf (Selbst
und Welt) als Moment digitaler Bildung» — also die Frage, was es bedeutet,
«in einer immer starker von algorithmischen Logiken und datenbankkom-
patibler Weltproduktion abhingigen Kultur Subjekt zu sein?» (Jérissen
2017); und zum zweiten die Frage nach dem Potenzial digitaler Asthetiken,
nach dem impact von kinstlerischen Manifestationen digitaler Kulturen
«im Kontext postdigitaler Artikulationskulturen» — also die Frage nach
der «Partizipation an der Reflexivitat der Formdiskurse dsthetischer Prak-
tikeny (Jorissen 2017).

Dass eine Reflexion des Digitalen in digitalen, mit digitalen und durch
digitale Konfigurationen mdoglich ist — unter Umstédnden nur durch diese
— sollte hier anhand der Uberlegungen gezeigt werden; denn — und dies
soll hier tentativ als Antwort auf Jérissens zweite Frage zur Diskussion
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gestellt werden: Vielleicht sind es gerade das Reflexive und die paradoxe
kiinstlerische Intervention, die das sonst nur schwer Greifbare und Ver-
mittelbare doch erfahrbar machen.

Um abschliessend zur Ausgangshypothese zuriickzukehren: Was Kon-
figurationen, die Uiber die Vermittlung primaérer digital literacies hinaus-
gehen, auszeichnet, ist ein zweiter twist: Indem sie Strategien wahlen, die
uber die edukativ unbestreitbar effektiven Logiken prozeduraler Rhetorik,
tUber immersive, personalisierte, interaktive Narration — kombiniert mit
individuell konsultierbaren weiterfihrenden Materialien — hinausgehen,
machen sie erfahrbar, was sich theoretisch nur schwer nachvollziehbar
machen lasst.
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