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Technisierte Korper — verkorperte Technik:
Uber den praktischen Umgang mit neuen
Geriten in Sport und Arbeit

Thomas Alkemeyer und Robert S chmidt

Mit unseren Ausfihrungen mochten wir eine von uns in den letzten Jahren ent-
wickelte Forschungsperspektive darstellen, die im Kontext der gegenwirtig vieldis-
kutierten praxistheoretischen Wende in den Kultur- und Sozialwissenschaften
steht.! Ein Grundzug dieses practice turn besteht darin, die materiell eingebundenen
und miteinander verflochtenen sozialen Praktiken ins Zentrum empirischer und
theoretischer Analysen zu stellen. In Differenz zu Ansitzen, die gesellschaftliche
Phidnomene zum Beispiel tber Interaktionen, Sprache, Institutionen, Rollen oder
Systeme erschlieBen, thematisiert eine praxeologische Sozialtheorie das Soziale als
beobachtbares kérperliches Geschehen.?

Die Aufmerksamkeit fiir die korperliche Konstitution sozialer Ordnungen als
Kehrseite der sozialen Konstitution des Koérpers ist allerdings in den Kulturwissen-
schaften weitaus groBer als in der Soziologie. Hier fanden diese Prozesse bislang
fast ausschlieBlich in k&rperthematischen Teilbereichen wie der soziologischen
Frauen- und Geschlechterforschung, die den vergeschlechtlichten Kérper zum
Gegenstand der wissenschaftlichen Diskussion gemacht hat, und nicht zuletzt in der
Sportsoziologie Beachtung.

Gegenstand einer Wissenschaft vom Sport ist die sportliche Praxis als Figuration
kulturell geformter und kodifizierter Kérperbewegungen. Dieser besondere Gegen-
stand erlangt im Lichte praxeologischer Primissen nun eine allgemeine, weit Uber
den Sport hinausreichende Relevanz: Er liefert den Ansatzpunkt fiir eine analytische
Perspektive, die den Korper als Triger, Vollzugsmedium und Produzent sozialer
Ordnungen und kultureller Bedeutungen begreift. Pierre Bourdieu hat darauf immer
wieder hingewiesen und betont, dass gerade die Wissenschaft vom Sport mit einer
»Reihe hochstrangiger theoretischer Fragen« (Bourdieu 1992: 205) beziglich der

1 Diese Forschungsperspektive entstand vor allem in unserer gemeinsamen Arbeit im Rahmen des
Teilprojektes Die Auffithrung der Gesellschaft im Spiel des Sonderforschungsbereichs 447 Kulturen
des Performativen an der FU Berlin. Vgl. dazu die folgenden aus diesem Kontext hervorgegangenen
Veroffentlichungen: Alkemeyer u.a. (2003); Gebauer u.a. (2004).

2 Autoren wie Theodore Schatzki und — fiir die deutschsprachige Diskussion — Andreas Reckwitz
haben diesen gemeinsamen Fokus der verschiedenen praxeologischen Ansitze theorievergleichend
deutlich gemacht. Vgl. Schatzki (2001); Reckwitz (2003).
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stummen, praktischen, vorbewussten Vollziige des Sozialen konfrontiert ist. Weil
sie sich die Beschrinkungen, die aus ihrer doppelten Beherrschtheit sowohl inner-
halb des Universums der Soziologie als auch innerhalb des Universums des Sports fol-
gen, als Selbstbeschrinkungen zu eigen macht, nimmt die Sportwissenschaft diese all-
gemeine Bedeutung ihres besonderen Gegenstandes selbst aber kaum zur Kenntnis.

Wir wollen solchen sportwissenschaftlichen Selbstbeschrinkungen entgegenwir-
ken: Unserer Ansicht nach ldsst sich nimlich gerade an sportlichen Bewegungen ein
analytischer Blick entwickeln, der geeignet ist, das Korperliche der sozialen Prakti-
ken auch in anderen gesellschaftlichen Bereichen auszuleuchten. Unser Beispiel
hierfiir ist im Folgenden die moderne Buroarbeit. Wit méchten zeigen, wie aus der
Ubertragung cines an der sportlichen Praxis geschulten Blicks hier Neubeschrei-
bungsgewinne entstehen kénnen.

Mit diesem Vorgehen spitzen wir eine Hypothese von Roger Caillois (1960)
methodologisch zu: Nach Caillois zeigen Spiele die organisierenden Prinzipien ihrer
jeweiligen gesellschaftlichen Kontexte an (vgl. auch Gebauer/Wulf 1998: 198ff.).
Den Spielen des Sports kommt insofern eine besondere Bedeutung zu, als sie Ge-
sellschaftliches buchstiblich verkérpern und sinnlich verdichtet darstellen (vgl.
Alkemeyer 2003). Was sich in ihnen zeigt, zeigt sich wortlos, unartikuliert, gewis-
sermal3en analphabetisch — und zugleich mit einer besonderen bildlich-kérperlichen
Ausdruckskraft und Allgemeinverstindlichkeit. Es ist deshalb insbesondere ethno-
grafischen Beschreibungen zuginglich, die es sich zur paradoxen Aufgabe machen,
etwas zur Sprache zu bringen, was nicht Sprache ist (vgl. Hirschauer 2001).

Wir werden diese Indikatorfunktion sportlicher Praktiken nun am Beispiel der
Bezichungen von Kérpern und technischen Artefakten deutlich machen — ein daftr
exemplarisches Themengebiet, denn im Sport wird das Wechselspiel von Kérper-
techniken und technischen Artefakten in besonderer Plastizitit deutlich (vgl. Eich-
berg 1973: 81ft.).

Wir werden erstens beschreiben, wie sich in neuen aktuellen Spielen des Sports
(Inlineskating, Triathlon, BMX-Radfahren etc.) spezifische Beziechungen der Ak-
teure zu ihren Sportgeriten entwickeln. Mit diesem an der sportlichen Praxis ge-
schulten Blick werden wir dann gwestens Arbeitstitigkeiten am Computer betrachten,
die gemeinhin als besonders hervorragender Beleg fiir das Uberfliissigwerden kor-
petlicher Fihigkeiten gelten. Unser an den Spielen entwickelter Fokus kann jedoch
auch hier die korperlichen Dimensionen des Umgangs mit Technik sichtbar ma-
chen. In einem dritten und letzten Schritt stellen wir dann allgemeinere Thesen zu
den besonderen (Aktions-)Leistungen des Kérpers im Zusammenspiel von Kérper
und Technik zur Diskussion. Das heif3t, unser Beitrag soll auch einen empirischen
Impuls fir die Ausarbeitung einer praxeologischen Soziologie des Korpers beisteu-
ern, die diesen nicht nur als Diskursgegenstand oder Objekt gesellschaftlicher Ein-
schreibungen begteift, sondern auch als Agens.
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1. Kérper und Technik im Sport und in den neuen Spielen

Im Sport ist der Umgang mit Geriten vor allem — nomen est omen — im Gerittur-
nen sowie in den angesprochenen neuen Spielen von Bedeutung. Diese beiden
Sportmodelle bilden zugleich die Pole eines ausdifferenzierten Feldes des Sporttrei-
bens in modernen Gesellschaften, die auf unterschiedliche historische Entstehungs-
zusammenhinge verweisen: Ist das Turnen als eine Art Vorldufer modernen Sports
bereits im 19. Jahrhundert entstanden, so sind die so genannten Trendsportarten
kaum ilter als 20 Jahre. Die Konturen beider Sportmodelle treten deutlicher hervor,
wenn man sie miteinander konfrontiert.

Als Exempel organisierten Sporttreibens verfiigt das Turnen tber feste, institu-
tionelle Dispositive aus Sonderriumen (wie Hallen oder Stadien), Regelwerken,
Autorititen (wie Ubungsleiter und Trainer), kodifizierten Bewegungsfigurationen
und eigens entwickelten Gerdten. Im Kern zielt dieses vielschichtige und — mit
einem Begriff Foucaults — pluri-sensorielle Dispositiv aus raum-zeitlichen Anord-
nungen, Methodiken, Ubungsteihen, Geriten und sinnlichen Reizen (wie sport-
typischen Gerduschen und Gertichen) darauf ab, das Korperverhalten systematisch-
methodisch von aulen nach innen durchzuorganisieren und zu rationalisieren.> Als
Bestandteil einer kérperpidagogischen Disziplinarordnung dienen Gerite wie Reck
oder Barren vor allem als Mittel zur Weitergabe, Einibung und Darstellung er-
winschter, zunichst nur minnlicher Kérper- und Bewegungsnormen.*

Wer jemals selber an einem Reck oder Barren geturnt hat, weil3, dass diese Ge-
rite dem Ubenden zu Beginn — oder auch dauerhaft — als Hindernisse begegnen: als
Gegen-Stinde im wortlichen Sinn. So verlangt der Barren beim Uben der an thm
vorgesehenen Schwung-, Stiitz- oder Stemmbewegungen eine durchgehende Straf-
fung und Spannung des Korpers. Ein entspannter, nicht kompakt geschlossener,
weicher Korper tut sich unweigerlich weh. Turnen, so unsere Zuspitzung, bildet ein
pidagogisches Formierungsdispositiv zur Ausbildung strammer, urspriinglich mili-
tarischer korperlicher Habitus. Im neben dem Minnerturnen lange Zeit zweitrangi-
gen Frauenturnen werden hingegen andere Korperideale eingetibt und dargestellt:
schwungvoller, artistischer, vor allem mit deutlich mehr Spagatbewegungen der
Beine.

Nun zu dem anderen, von uns konstruierten Pol des Sporttreibens: jenen neuen,
informellen Spielformen des Sports, die in den letzten beiden Jahrzehnten gerade
auBlerhalb der Sonderrdume des organisierten Sports entstanden sind, wie Skate-

3 Zum Begtiff des Dispositivs vgl. Foucault (1978: 1191f).

4 Konig (1989) zeigt unter anderem am Beispiel der Leibeserziehung der Philanthropen das Zusam-
menwirken von naturwissenschaftlichem Wissen tiber den Korper, raum-zeitlichen Anordnungen
und analytisch-synthetischen Ubungsmethoden in einer Disziplinarordnung im Sinne Foucaults auf.
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boarden oder BMX-Radfahren. Ganz anders als in den materiell-symbolischen
Anordnungen organisierten Sporttreibens fithren die Mitglieder dieser Szenen in
ihren typischen Sprung-, Roll-, Gleit- und Drehbewegungen im urbanen, &ffentli-
chen Raum die Selbstbilder einer scheinbar vollkommen individualisierten Gesell-
schaft auf. Entsprechend kommen hier ganz andere Sportgerite zum Einsatz. Ein-
gewoben in dichte symbolisch-dsthetische Netze aus Popkultur, Lifestyle, Fashion,
Koérperkult und Expertendiskursen sind hochtechnologische Skate- und Snowbo-
ards, BMX-Rider oder Mountainbikes fiir die Akteure nicht nur von praktischer,
sondern auch von symbolischer Bedeutung: als Triger eines dynamischen Selbstbil-
des und als Medien, die Exklusivitit und Zugehérigkeit vermitteln.

Die in diesen neuen Sportarten entwickelten Bewegungen haben mit den kodifi-
zierten Bewegungsprototypen des klassischen Sports nicht viel gemein. Typische
rhythmische Muster sportlicher Bewegungen (zyklisch, azyklisch) sind zumeist nicht
erkennbar; normierte, statische Rdume als Orientierungsrahmen fiir die Akteure und
als Bedingung fiir das Messen quantifizierbarer Leistungen gibt es nicht. Als Beispiel
dienen uns die Bewegungen eines BMX-Radfahrers in der Disziplin Flatland (vgl.
Schwabe 2003). Er produziert mit seinem Rad einen mobilen Aktionsraum. Fur die
so genannten Moves — zumeist Kérperrotationen um die Korperlingsachse — werden
fast nie die Pedale benutzt. Bewegungen, Geschwindigkeit und oft abrupter Still-
stand werden vielmehr durch ein tastendes, ja fast zartes, hochgradig feinmotori-
sches, ditektes Einwirken der Fiile auf die Reifen erzeugt. Kraft scheint dafiir nicht
nétig zu sein, vielmehr ein Gefiihl, im richtigen Moment das Richtige zu tun: eine
Art instinktive Aufmerksamkeit in der Suche nach dem Gleichgewicht und dem
richtigen Angriffspunkt am Gerit, die nur in langen, intensiven Ubungsprozessen
entsteht. Das Ganze wirkt konzentriert, zugleich aber auch leicht, geschmeidig und
ldssig. Wie sich die einzelnen Moves im Bewegungsfluss zu einer Einheit verschlei-
fen, so scheinen sich auch die Grenzen zwischen Kérper und Gerit aufzulSsen.
Das Rad wird zu einem Teil des Kérpers; es bewegt sich mit dem Kérper und wird
gleichsam organisch in den Bewegungsvollzug und das Kérperselbstgefiihl einbezo-
gen. Im Unterschied zu jenem kompakt geschlossenen Kérper, wie er in der Ausei-
nandersetzung mit den vergleichsweise starren Apparaten des klassischen Turnens
erzeugt wird, ergibt sich hier eher das Bild eines Tanzes auf freier Fliche, bei dem
Korper und Gerit zu einer Einheit verschmelzen. In dieser praktischen Vermittlung
von geilibtem, kunstfertigem Ko6rper und High-Tech-Rad zu einer Gestalt werden
neuartige praktische Vermogen generiert. Korper und Gerit gehen eine vergleichs-
weise symmetrische Beziehung ein. Die Spitzentechnologie des Rades wird in der
Praxis zu einem mit Emotionen durchdrungenen Teil der Person gemacht.
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2. Korper und Technik in der Arbeit am PC

Dieses in den neuen Spielen vollzogene und aufgefithrte Verschmelzen von Kérper
und Technik erhilt nun auch in der Welt der Computerarbeit eine zwar wenig be-
achtete, aber vielleicht gerade deshalb umso grundlegendere Bedeutung. Als zentrale
Signatur der sogenannten Wissensgesellschaft hat der Computerarbeitsplatz gegenwir-
tig die Settings der taylorisierten, industriegesellschaftlichen Biiroarbeit abgel6st, die
(wie die Arbeit in der Fabrik) den Prinzipien des scientific management folgte: Die
arbeitenden Korper sollten unter massivem Einsatz von Technik (Schreibmaschi-
nen, Rohrpostanlagen, Aufziige, FlieBbidnder, Telefone, Telegrafen, Diktafone,
Rechen- und Registriermaschinen etc.) zum richtigen Zeitpunkt, am richtigen Ort
zur Ausfihrung vorgeschriebener Bewegungen gebracht werden.> Man kann diesen
historischen Zuschnitt der Biiroarbeit — in Analogie zum klassischen Modell des
Turnens — ebenfalls als ein institutionell-organisatorisches Formierungsdispositiv
charakterisieren: die Kérper der Arbeitenden werden — unter Ausnutzung ihrer
Gelehrigkeit — eingespannt, reglementiert, geschult und diszipliniert.®

Durch neue Organisationsformen und die Einfithrung computerbasierter In-
formationstechnik hat sich die Biiroarbeit jedoch tiefgreifend verdndert. Pointiert
formuliert: An die Stelle der mechanisierten und spiter elektrifizierten Schreibsile
mit ihren aus der industriellen Produktion iUbernommenen Kontrollformen, Raum-
und Kérperordnungen tritt die Arbeit am und mit dem PC. Sie zieht eine grundle-
gende Umgestaltung auch der organisatorischen und der materiell-rdumlichen Ar-
beitsumgebungen nach sich.”

Dass korperliche stets auch symbolische Ordnungen sind, ist bereits am Sport
deutlich geworden. In Bezug auf die Biroarbeit bedeutet dies zunichst, dass die mit
dem technologischen und organisatorischen Wandel variierenden korperlichen
Praktiken die Biiroarbeit als white collar work, das heilit als mit sauberem Kragen
ausgefiihrte Kopfarbeit auffithren und hervorbringen.® Im Unterschied zur blue collar

5 Vgl. zur tayloristisch-industriegesellschaftlichen Burotechnik Fritz (1982: 95ff) und Hofbauer
(1998).

6 Zum historischen Konzept der Gelehrigkeit, das den analysierbaren mit dem manipulierbaren
Kérper verknipft, vgl. Foucault (1976: 173ff.). »Gelehrige, heillt es hier, »ist ein Korpet, der unter-
worfen werden kann, der ausgenutzt werden kann, der umgeformt und vervollkommnet werden
kann« (ebd.: 175). Bourdieu spricht in historisch-anthropologischer Perspektive von »einer natiirli-
chen Pridisposition der menschlichen Kérper (...): der Konditionierbarkeit als natirlicher Fahigkeit,
nicht naturgegebene, beliebige Fihigkeiten zu erwerben« (Bourdieu 2001: 175).

7 Vgl. zu den architektonischen Umgestaltungen der Birordume im Zusammenhang mit der Einfiih-
rung digitaler Informationstechnik Duffy (1992).

8 Wir bevorzugen hier die Bezeichnung white collar work, da diese im Unterschied zu ihrer
gebriuchlichen Ubersetzung geistige Arbeit den relationalen, historisch kontingenten und symboli-
schen Charakter dieser Klassifizierung deutlicher macht (vgl. dazu auch Krais 1990). Im Unterschied
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work wird der Korper dabei so behandelt, als wire er aus dem Spiel. Das zeitgends-
sische Biro der Computerarbeit stellt sich ostentativ als ein Bereich rein geistiger
Arbeit dar. Dies gelingt durch eine spezifische kérpetliche Ordnung, die Korperli-
ches dethematisiert, still stellt und neutralisiert. Biromébel, Beleuchtung, Beliftung,
Beheizung, Teppichbéden, Raumteiler und vor allem die technischen Gerite wie
Bildschirme, Tastaturen, Miuse, Telefonhorer oder Headsets wirken mit an der
koérpetlichen Erzeugung von Habitus, die sich in einem sozialen Universum bewe-
gen, das den Korper exkommuniziert.

Mit der Hard- und Softwate-Ergonomie und vor allem mit den Computerspie-
len existieren nun aber auch zwei zu diesem Universum gehorige Bereiche, in denen
gegenliufig zur darin vorherrschenden Dethematisierung des Korpetlichen die
spezifischen Kérpereinsitze der PC-Arbeit expliziert und — im Fall der Computer-
spiele — geradezu theatralisiert werden.

Unter der Primisse, die technischen Gerite und ihre Umgebung den Bediirfnis-
sen des menschlichen Organismus méglichst optimal anzupassen, erkennt die Hard-
und Software-Ergonomie am Korper ganz spezifische Talente, die sie dann in den
nach ergonomischen Gesichtspunkten konzipierten Vorrichtungen verwirklicht.
Auf diese Weise entsteht beispielsweise die Fahigkeit, bei einer ganz bestimmten,
DIN-genormten Bildauflésung und Bildwiederholfrequenz die von der Computer-
arbeit gestellte Sehaufgabe mehrere Stunden lang ohne gravierende korperliche
Funktionsausfille zu bewiltigen. Ahnlich wie im Sport bildet sich also auch hier ein
dem Habitat — der technisch-materiellen und symbolischen Umwelt der Computer-
arbeit — angepasster korperlicher Habitus.”

Dies méchten wir durch Beobachtungen aus einer laufenden Feldforschung in einer
kleinen Agentur fiir Softwareentwicklung weiter plausibilisieren:!® Die Programmie-
rer und Softwareentwicklerinnen in dieser Agentur pflegen zu ihrem Arbeitsmittel,
dem Computer, ein geradezu intimes Verhiltnis, gerade so, wie Sportler zu ihren
Sportgeriten: Es gehort zu ihrem bisweilen leidenschaftlich vorgetragenen Ethos,

zwischen sauberem und schmutzigem Kragen artikuliert sich die Willkiitlichkeit eines Herrschafts-
verhiltnisses, die in funktionalistischen und substantialistischen Unterscheidungen wie planende ver-
sus ausfiihrende oder geistige Kopf- versus korperliche Handarbeit verschwindet.

9 Mit dem Begriff des Habitats werden die materiell-dinglichen und symbolischen Eigenschaften jener
Riume betont, in denen sich ein ihnen entsprechender Habitus heimisch bzw. wohnlich fiihlt. Zur
Koinzidenz zwischen Habitus und Habitat am Beispiel des kabylischen Hauses vgl. Bourdieu (1976:
48ff)).

10 Diese Arbeitsplatzethnografie steht im Mittelpunkt des von Robert Schmidt im Rahmen des Sonder-
forschungsbereichs 447 Kulturen des Performativen an der FU Berlin bearbeiteten Unterprojektes
Ludische Bewegungen am Arbeitsplatz in der Informationstechnologie. Ort der Feldforschung ist
eine seit 1996 bestehende Agentur fiir Softwareentwicklung und Webdesign mit insgesamt zehn Be-
schiftigten. Die Biirordume befinden sich in einem reprisentativen Altbau im Berliner Bezirk Tier-
garten.
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nur am eigenen, jeden Tag von zuhause mitgebrachten, aufgrund seiner besonderen
Eigenschaften ausgewihlten und speziell eingerichteten Rechner zu arbeiten. Thre
Arbeitsweise ist stark durch individuelle idiosynkratische Stile und Gewohnheiten
sowie durch ein praktisches Kérper- und Erfahrungswissen gekennzeichnet. Aus
ihren biografischen Erzdhlungen wird deutlich, dass sie dieses praktische Wissen
tberwiegend in subkulturellen und spielerischen Kontexten (und eben nicht in
institutionalisierten und formalisierten Ausbildungsgingen) erworben haben.

Eine besondere Bedeutung in dieser subkulturellen »beruflichen Sozialisation«
hat das Computerspiel Counterstrike, ein sogenanntes Ego-Shooter- und Multi-Player-
Game (vgl. dazu auch Gieselmann 2002: 63ff.). Counterstrike hat eine wenig originelle
narrative Rahmung: es geht darum, Geiseln zu befreien und gegnerische Spieler
abzuschielen. Gespielt wird in Teams, den so genannten Sguads, innerhalb virtueller
Umgebungen, den so genannten Maps. Mit diesen miissen alle Spieler vertaut sein,
um sich mit ihrer Spielfigur (Avatar) auf dem Bildschirm geschickt zu bewegen und
nicht getroffen zu werden.

Neben der Kooperation und Koordination der Mitspieler besteht ein wichtiger
latenter Sinngehalt des Spiels in der VergroBerung und Verbildlichung der fir die
Arbeit am Computer typischen Koérperbewegungen: Die virtuellen Spielerfiguren
auf dem Bildschirm visualisieren und verbildlichen die feinmotorischen Bewegun-
gen der Finger und der Hinde.

Dies wird besonders dann deutlich, wenn man dieses Spiel einmal mit dem
Schachspiel vergleicht. Obgleich in beiden Spielen eine Atrt strategisches Feld exis-
tiert, liegt der entscheidende Unterschied darin, wie die Spielfiguren bewegt werden:
dem vollig abstrahierbaren Zug im Schachspiel, der — ohne das Spielgeschehen zu
beeintrichtigen — auch als Zuruf von Zahlen und Buchstaben oder als visuelle Zei-
chenreprisentation méglich ist, also ohne Hand- und Fingerbewegungen und ohne
Brett auskommen kann, steht die vom Counterstrike-Spiel geforderte feinmotorische
Geschicklichkeit und Schnelligkeit der Spieler, ihr Geschick im Umgang mit Tasta-
tur und Maus gegeniiber. Fortgeschrittene Spieler bevorzugen hier spezielle Spielge-
rite wie Highspeed-Mduse, teflonbeschichtete Gleitpads oder die Oberfliche ihres
Schreibtisches, die sie ob ihrer speziellen Eigenschaften kurzerhand aussigen, um
sie Uberall mit hinnehmen zu kénnen. In Shooter-Spiclen wie Counterstrike wird also
ein gemeinhin dethematisiertes, fiir die Arbeit am Computer aber grundlegendes
und wichtiges feinmotorisches Bewegungswissen und Bewegungskénnen eingetibt
und zugleich gezeigt, hervorgehoben und dramatisiert.!!

11 Computerspiele wie Counterstrike fungieren als »Strukturiibungen (...) mit denen diese oder jene
Form praktischer Meisterschaft tbertragen werden durfte« (Bourdieu 1987: 138). Dartiber hinaus
werden im Zusammenspiel von Game Development und Spielpraxis immer wieder technische In-
novationen von Hard- und Software und neue Praktiken ihres Gebrauchs hervorgebracht. Bei-
spielsweise wird im Zusammenhang mit der Entwicklung von Computerspielen dem historisch aus
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3. Schluss

Der Umgang mit neuen Spiel- und Arbeitsgerdten wie Skateboards und BMX-Ri-
dern bzw. PCs und Laptops verlangt keine Kraftkérper, sondern generiert neue
haptische Sensibilititen und feinmotorische Koordinationsfahigkeiten, eine erhhte
Sach- und Selbstempfindlichkeit einzelner Kérperpartien. Die Gerite erfordern ein
inkorporiertes praktisches Anwendungswissen, eine Art Intelligenz einzelner Kor-
perteile: Giber ihr vom Tastsinn geleitetes Zusammenspiel mit dem Keyboard rufen
die Finger bei der Arbeit am PC Programme auf, arbeiten sich durch neu eingegan-
gene Mails, markieren Textbausteine oder scrollen tber Web-Seiten. Werden beim
Inlineskaten oder BMX-Radfahren die File zu technologisch optimierten Tastor-
ganen, so ist in der Computerarbeit die taktile Sensibilitit der Fingerkuppen von
zentraler Bedeutung. Wie Musikinstrumente werden die technischen Artefakte tiber
ihre »organischen« Schnittstellen zum Koérper — Lenkstangen, Pedale, Tastaturen und
Touch Pads — in die Praxis einbezogen.

Solche nahtlosen Verbindungen von Kérper und Gerit vollzichen sich nicht
voraussetzungslos. Sie sind das Resultat einer wechselseitigen Assimilation: Die
Affordanzen der Gerite, ihre praxisbeziglichen Eigenschaften und Vermdgen,
werden nur dann zu realen Gebrauchsmoglichkeiten, wenn sie auf entsprechende
Realisierungsdispositionen bei den Akteuren treffen.!> Die im Gerit objektivierte
Geschichte und die im Habitus niedergelegte, inkorporierte Bildungsgeschichte
praktischer Vermogen miissen zueinander passen.

Wihrend die Formierungsdispositive der Fabrikhallen, der Turnhallen und der
Massensile der Biroarbeit korperliche Gebrauchsweisen, Haltungen und Gesten
weitgehend vorschreiben, werden die neuen Spiel- und Arbeitsgerite gerade aul3er-
halb solcher priskriptiven Anordnungen und Einspannungen gebraucht. Ohne
autochthone Beziehungen zur kulturellen Okologie dieser Gerite und der auf sie

der Verbindung von Schreibmaschine und Fernseher hervorgegangenen Artefakt Computer ein gan-
zes Sortiment von Handwerkzeugen wie Touchpad, Controller, Joystick, Trackball, Lichtstift etc.
hinzugefigt. Wahrend die Tastatur mit ihren in Reihen angeordneten und durch kleine Zwischen-
riume getrennten Tasten vorwiegend lineate Bewegungen (hoch — runter, von links nach rechts)
gewihrt, erlauben Controller oder Joysticks fliissigere und nuanciertere Hand- und Fingerbewegun-
gen, die in elektronisch genetierte Bewegungsbilder auf dem Bildschirm tibersetzt werden: die Fein-
motorik wird verbildlicht und theatralisiert.

12 Das Konzept der Affordanzen, wie es von James Gibson (1979) entwickelt wurde, ist unseres
Erachtens ein fur die praxeologische Rekonstruktion der Bezichungen von Akteuren und Artefakten
geeignetes begtiffliches Werkzeug. Affordanzen, verstanden als zugleich gegenstindliche wie hand-
lungsbezogene Gewihrleistungen von Objekten und Artefakten, liegen quer zur Subjekt-Objekt-Di-
chotomie: Sie sind materiell-gegenstindlich, objektiv und zugleich insofern subjektiv, als sie nur in
Bezug auf praktisch involvierte Akteure existieren. Affordanzen sind zugleich Beschaffenheiten der
Umwelt wie dispositionelle Eigenschaften der in dieser Umwelt situierten Akteure. Sie bezeichnen
die Komplementaritit beider Seiten.
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bezogenen Gebrauchsweisen und -moglichkeiten erscheinen Artefakte wie Laptop
oder Skateboard opak.

Mit dem Formierungsdispositiv einerseits und den organischen Synthesen von
Akteuren und Artefakten andererseits lassen sich zugespitzt zwei Konstellationen
des Verhiltnisses von Koérper und Technik unterscheiden, die zur Zeit nebeneinan-
der existieren: Im Formierungsdispositiv ist der Korper den technisch-materiellen
Anordnungen ein- bzw. untergeordnet. Idealtypisch fiir diese vertikale Konstel-
lation sind die Maschinen der industriellen Produktion, die dem kérperlichen Ha-
bitus und Praxiswissen seiner Anwender gegentiber vergleichsweise indifferent und
gleichgtiltig sind. Im Rahmen eines solchen Formierungsdispositivs werden die
Bewegungen des Korpers in der Arbeit an der Maschine von aullen geformt, das
heif3t selbst maschinellen Prinzipien unterworfen.

In der anderen Konstellation, die wir Implizierungsdispositiv nennen wollen,
komplettieren sich Korper und Technik wechselseitig. Diese vergleichsweise hori-
zontale, symmetrische Anordnung setzt Artefakte wie Akteure fiir sich in einen
Status der Unvollstindigkeit: die Artefakte sind hier weitaus abhingiger von Habitus
und praktischem Wissen als die Artefakte des Formierungsdispositivs; die Bewe-
gungen des Korpers werden hier weniger von aulen geformt; vielmehr setzt der
Gebrauch dieser Artefakte schon gebildete Kérper voraus: ein spezifisches implizi-
tes Gebrauchswissen sowie korperliche Habitus, die kulturtypische Gebrauchsszie
generieren.

Wir kommen damit zum Ende und wollen zunichst nochmals unsere grund-
legende These zusammenfassen: Uns ging es darum, deutlich zu machen, dass man
den Sport mit seinen besonderen Praktiken als Paradigma fur die Konstruktion
einer Optik begreifen kann, die die Korperlichkeit der Praktiken auch in sozialen
Welten auszuleuchten vermag, die geradezu darauf angelegt sind, sie unkenntlich zu
machen.

Dartiber hinaus méchten wir zum Schluss noch eine Briicke zum Thema dieses
Soziologie-Kongtesses bauen und ausgehend vom bisher Skizzierten folgende Fra-
gen stellen: Ist das von uns so genannte Implizierungsdispostiv nicht auch entschei-
dend an der Erzeugung und Naturalisierung sozialer Ungleichheiten beteiligt? Wird
nicht, weil dieses Dispositiv spezifische praktische Intelligenzen und Bildungsge-
schichten voraussetzt, buchstiblich abgehdangt, wer die der Technik und ihrer kultur-
typischen Nutzung korrespondierenden Habitus und kérpetlichen (Verstehens-)Fa-
higkeiten nicht erwerben konnte? Geht der Unterschied zwischen den Beschaftignngs-
fahigen und denjenigen, deren Arbeitsvermdgen nicht mehr nachgefragt wird, damit
nicht unter die Haut? Inwiefern trigt das Implizierungsdispositiv also zur kdrperli-
chen Fundierung des Ausschlusses der Unqualifizierten bei?
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