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49 1II: Computer und andere Dinge

Computer und andere Dinge - Anstiftung zu soziologi-
schen Vergleichen
in Werner Rammert (Hg.), Computerwelten - Alltagswelten, Opladen:
Westdeutscher Verlag 1990, 39-54
(Textfassung aus TECHNIK — KORPER DER GESELLSCHFT,
Suhrkamp 1996)

Computerfragen

Der Umgang mit Personalcomputern ist alltéiglich geworden. Und Soziologen haben
begonnen, dariiber nachzuforschen, welche groBeren und kleineren Verdnderungen
alltédglicher Lebenspraxis und -deutung damit einhergehen. Im folgenden wird auf so
weitgehende Fragen wie "Verandert der Computer unsere Einstellung zur Welt, un-
ser Weltbild, unsere kulturelle Identitit?"* keine Antwort gesucht. Vielmehr werden
einige Uberlegungen angestellt zu den Problemen, die ein sozialwissenschaftlich-em-
pirischer Zugang zu technischen Welten aufwirft.

Die Computerdiskussion soll damit in den erweiterten Zusammenhang einer
soziologischen Beschiftigung mit den Dingen gebracht werden: Computerwelten
und andere Dingwelten. Was ist neu an den Computern, und was ist in Wirklichkeit,
wenn auch von Soziologen vielleicht verkannt, alt an ihnen? Dariiber hinaus wird -
vor dem Hintergrund des tibergreifenden Themas "Computerwelten - Alltagswelten"
- vorgeschlagen, alltidgliche Formen des Umgangs mit den Dingen im weiteren Kon-
text anderer mit Dingen ausgestatteter Welten zu betrachten; zum Beispiel den be-
ruflichen Welten der Bedienung technischer Produktions- und Verwaltungsanlagen
oder den Makro-Welten grofer technischer Infrastrukturen. Die Argumentation be-
wegt sich also im Quadrat:

Computerwelten Alltagswelten

2 S0 die Leitfrage des von Werner Rammert herausgegebenen Bandes Computerwelten -
Alltagswelten, Opladen 1990. Zur Debatte liber theoretische Optionen im Forschungsfeld
Technik-im-Alltag vgl. B. Joerges, »Technik im Alltag. Anndherungen an ein schwieriges
Thema, in: ders. (Hg.), Technik im Alltag, Frankfurt am Main 1988d, S. 7-19; und ders.,
»QGerdtetechnik und Alltagshandeln. Vorschldge zur Analyse alltidglicher Handlungsstruk -
turen, in: ders. (Hg.), Technik im Alltag, a.a.0., S. 20-50.
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andere Dingwelten andere Welten

Zu Beginn seiner "Ersten Regel der soziologischen Methode" schrieb Emile Durk-
heim, wir konnten nicht "inmitten der Dinge leben", ohne uns Gedanken und Ideen
von ihnen zu machen, nach denen wir dann unser Verhalten einrichten. Und er fahrt
fort, dafl wir auch als Soziologen dazu neigen, solche Bilder an die Stelle der gesell-
schaftlich erzeugten Wirklichkeiten zu setzen, denen sie entsprechen. Aber - so
Durkheim - wenn wir nur diese Bilder beschreiben und vergleichen, wenn wir nicht
vorstoBen zu dem, worauf sie sich beziehen, riskieren wir, bei ideologischen Analy-
sen stehen zu bleiben.”!

Natiirlich meint Durkheim mit Dingen nicht in erster Linie kiinstliche stoffli-
che Gebilde, sondern andere soziale Strukturen. Aber er meint ausdriicklich auch
materielle Artefakte. Sachtechnik wie Héuser oder Verkehrsanlagen werden als in-
stitutionelle Gebilde begriffen, die den subjektiven Handlungsorientierungen Einzel-
ner vorgeordnet sind und deren Wirkungsweise sich nicht nur aus einer Analyse der
Gedanken erschlieen 148t, die sich einzelne Nutzer von ihnen machen. Das gilte
dann auch fiir Computer; nur ist es nicht ganz einfach, den Charakter der Institutio-
nen, die sie beherbergen, néher zu bestimmen.

In Durkheims These sind drei Ebenen des Umgang mit den Dingen angespro-
chen: Die Ebene der Dinge selbst, die Ebene der Gedanken und Ideen, die wir uns
alltdglich von ihnen machen, und die Ebene der soziologischen Analysen, die wir an-
stellen. In den folgenden Abschnitten werden zunéchst auf diesen drei Ebenen An-
zeichen fiir einen erweiterten Umgang mit den Dingen diskutiert: die sich entfalten-
de Welt der Computer wird in den Kontext einer an vielen anderen Fronten sich ent-
faltenden Welt der Dinge, dann unserer sich verdndernden Ideen iiber diese Dinge
und schlieBlich darauf bezogener soziologischer Analysen gestellt. Im Anschluf} dar-
an werden einige Uberlegungen zur spezifischen Eigenart des Dings Computer an-
gestellt.

Doch zuvor eine mehr personliche Betrachtung.

I E. Durkheim, Die Regeln der soziologischen Methode, Neuwied 1895/1965, S.115.
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Der Innenraum eines Artefakts

Meine eigene alltagsweltliche Erfahrung und Kompetenz in Sachen Computer speist
sich vor allem aus zwei Quellen. Trivialerweise aus dem Umgang mit einem elegan-
ten Portable PC, dessen beachtliche Fahigkeiten ich fast nur zur Bearbeitung meiner
Texte nutze. Auch der vorliegende Text wurde von ihm verarbeitet. Zweitens dann,
und ungleich instruktiver, aus dem Umgang meines Sohns J.J. mit Computern.

J.J. kam an seinen ersten Computer in Form eines kit, eines Chassis, einer
Platine mit diversen Komponenten zum Zusammenbauen, aber ohne jede Peripherie,
vor allem aber ohne ein: Achtung, Magische Black Box! signalisierendes Gehéuse.
Damals, in der grauen Friihzeit der ersten 4 kbyte Heimcomputer, konnte und muflte
man sich diese Maschinchen von innen heraus erarbeiten, wenn man wirklich etwas
mit thnen anfangen wollte. Wenn man einen Radiorekorder als Laufwerk und Mu-
sikkassetten als Datentrager hatte, einen alten s/w Fernseher als Monitor und einen
ausrangierten SEL-Fernschreiber als Drucker anschlieBen wollte, mufiten allerlei
Erweiterungen und Schnittstellen gebastelt, mufite in Maschinensprache program-
miert und unendlich viel getiiftelt werden. Den Komponenten die erwiinschten
(Ko)Operationen einzuschreiben und sie dazu zu bringen, einigermaflen verldBlich
zu interagieren, war mithsam. Damit der Rechner bei seinen Arbeiten nicht ins
Schwitzen kam, mufite ein Ventilator eingebaut werden und so weiter.

Das Geschehen war weder unsichtbar/immateriell noch besonders magisch,
nur eben nicht ganz unkompliziert. Damit mochte ich sagen, daB J.J. gewisse bei
PC-Nutzern (und Nicht-Nutzern) verbreitete Ideen dabei nie entwickelt hat. Dieter
E. Zimmer, zum Beispiel, hat formuliert, was man dhnlich in vielen Texten von So-
zialwissenschaftlern zu lesen bekommt: Vor dem Computer habe Schreiben immer
bedeutet, "irgendeinen materiellen Gegenstand meist unausloschlich zu verédndern",
das Gedachte sei dabei in Material erstarrt. Mit dem PC sei dieser ehernen Selbst-
verstindlichkeit ein Ende gemacht worden. Es sei, als wére der Computer ein Annex
des Geistes. . . als wire das Ausgedachte zwar geschrieben, aber auch, als hitte es
den Kopf noch gar nicht verlassen. "Das Geschriebene gibt es dann schon, aber vor-
erst nur in einem unsichtbaren, gedankenlosen Medium", in "virtueller Form". Erst
beim Drucken nehme es materielle Gestalt an.?

Ganz abgesehen davon, dal Schreiben seit der Erfindung der Schiefertafel
eben keineswegs Gedanken unausloschlich in Material erstarren 14Bt, kommt nie-

2 Dieter E. Zimmer, »Die Elektrifizierung des Schreibens«, in: Die Zeit, Nr. 28, 8. Juli
1988, S. 33. Zimmer ist im {ibrigen einer jener Journalisten, die sozialwissenschaftliche
Themen auf zugleich brillante und differenziert-sachliche Art darzustellen vermdgen.
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mand, der sich Computer praktisch von innen heraus aneignet, auf die Idee, man
habe es hier mit geheimnisvollen immatriellen Vorgingen zu tun. Es ist dann klar,
daf} jedem dem Computer eingegebenen Signal, jedem Zeichen, ein ganz bestimmter
elektromagnetischer Zustand entspricht, sei es im festinstallierten Bereich (meist
hardware genannt) oder im Bereich beweglicher Datentréiger (auf denen oft soge-
nannte software abgelegt ist), sei es im ROM-Bereich (einem gedruckten Buch ent-
sprechend) oder im RAM-Bereich (der Schiefertafel des Computers).

Die Abfolge von einigen Generationen von Kleincomputern und Peripheriege-
rateen auf dem Tisch von J.J. und die Dinge, die er mit ihnen angestellt hat, haben
mir also vor Augen gefiihrt, daB man sich Computern auf sehr unterschiedliche
Weise ndhern kann und dann zu sehr unterschiedlichen Gedanken und Ideen iiber sie
kommt. Zum Beispiel eben als Intellektueller, beladen mit gesellschaftlich vagabun-
dierenden Computer-Bildern, von aufien und in Interaktion mit ihnen beim Interface,
der sogenannten Nutzeroberfldche stehen bleibend, gewissermalien nur an ihrer Au-
Benhaut hin und wieder ein wenig kratzend. Oder eben von ihrem ganz und gar nicht
virtuellen Inneren nach auflen, experimentell, Schritt fiir Schritt Leistungsgrenzen
explorierend und erweiternd, computerseitig und bei sich selbst.

Beide Zugangsweisen und viele andere sind fiir soziologische Analysen wich-
tig. Aber fiir eine realistische, die spezifische soziale Struktur elektronischer Ma-
schinerien nicht vernachlidssigende Computersoziologie scheint mir der Weg von in-
nen nach auf3en von erheblichem heuristischem Wert.

Die Welt der Dinge explodiert

In den 40 Jahren seit dem letzten Weltkrieg sind weltweit sieben mal mehr Giiter
produziert worden als wahrend der gesamten Kulturgeschichte der Menschheit. So
jedenfalls Norman MacRae, ein Herausgeber des Economist, der das zusammen mit
seinem Sohn, einem Computeringenieur, errechnet hat.” In sehr kurzer Zeit kam es
demnach zu einer enormen Erweiterung der dinglichen Ausstattung der Gesellschaft:
Es gibt heute ungleich mehr Material und Stoff in den Sozialbezichungen als zur
Zeit unserer Eltern - gar nicht zu sprechen von der Zeit, in der die Soziologien, mit
denen wir arbeiten, in ihren Grundziigen entworfen worden sind. (Diese wunderbare
Giitervermehrung wurde wohlgemerkt iiberwiegend vom demographisch stagnieren-
den Teil der Menschheit bewerkstelligt.) Der einzige, der sich zentral mit Fragen der
technisch ermdglichten Erweiterung gesellschaftlicher Materialitdt befa3t hat, war

2 N. MacRae, »New Issues for a New Era«, in: International Herald Tribune, 2.5.1987.
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wohl doch Karl Marx, ohne soziologische Nachfolge in dieser Angelegenheit, wie
zum Beispiel Nathan Rosenbergs "Inside the Black Box" argumentiert.**

Diese Erweiterung betrifft nicht nur die Anzahl der Dinge. Sie betrifft vor allem
zwei weitere Aspekte. Der eine ist der Einbau wachsend grdflerer Dinge, die in ih-
rer Génze weder Biirgern und Konsumenten, noch ihren Betreibern und Kontrolleu-
ren zugéanglich sind. Gab es vor 100 Jahren viele, einigermalien tibersichtliche Ener-
gie- oder Telekommunikationssysteme, dann gibt es heute (neben einigen iibersicht-
lichen) wenige und groBere uniibersichtliche. * Daher ja auch die Herausbildung
ganz unterschiedlicher Ideologien und Bilder - je groBer die Elefanten, desto vielfil-
tiger die Geschichten der blinden Leute, die ihnen begegnen.

Der andere Aspekt ist der einer Auffiillung, man kdnnte auch sagen einer Me-
diatisierung aller Lebensbereiche, nicht nur der Produktion und beruflichen Arbeit,
mit Dingen. Gab es vor 100 Jahren ein paar hundert Gegenstéinde im biirgerlichen
Haus, mit denen Umgang gepflegt wurde, so sind es heute einige zig-tausend - abzu-
lesen etwa an Versicherungsstatistiken. Ein Abbrechen dieses exponentiellen
Wachstums dinglicher Welten ist nicht in Sicht.

Der Zuwachs an Dingen scheint auf den ersten Blick mit Computern wenig
zu tun zu haben. Heimcomputer zum Beispiel konnten nur als eine besonders inter-
essante Facette der Auskristallisierung sachgiiterintensiver Konsumstile gesehen
werden. Aber Computer wirken insbesondere als méachtige Verstirkertechnik in der
weiteren Vervielfachung dinglicher Ausstattungen. Noch groBere technische Infra-
strukturen sind ohne (gréBere) Computer nicht zu betreiben, noch mehr Dinge fiir
den Alltag ohne sie nicht produzierbar.

Auch wenn aus irgendwelchen Griinden die kleinen Computer nicht iiberall in
den Hiusern heimisch werden sollten, wiirden Computer also dafiir sorgen, daf vie-
le andere Dinge heimisch werden und die sdchlichen Kulturen weiter expandieren
konnen. Folgenreicher fiir die Verdnderung des Alltagslebens als die unmittelbaren
Auswirkungen kleiner Computer auf alltidgliche Handlungsformen ist Computer-
technik vielleicht als eine gesellschaftliche Tiefenstruktur, die eine stetige Erweite-
rung des Alltags um alle mdglichen andere Dinge und Techniken erméglicht. Aber
die alltégliche Verbreitung und Handhabung kleiner Computer diirfte die Akzeptanz
unter Umsténden riskanter Tiefenstrukturen sichern helfen.

* N. Rosenberg, Inside the Black Box, Cambridge 1982.

» Zur Entwicklungsdynamik groBer technischer Systeme vgl. R. Mayntz und Th. P.
Hughes, (Hg.), The Development of Large Technical Systems, Frankfurt am Main und
New York 1988. Diese Thematik wird ausfiihrlich in den Abschnitten VIII und IX unten
diskutiert.
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Der Bedeutungsgehalt der Dinge wichst

Eine Folge der Explosion der Dingwelt sind bemerkenswerte Akzentverschiebungen
in fast allen 6ffentlichen Diskussionsfeldern, den Ideenteppichen, die wir iiber die
Dinge legen. Offentliche Debatten sind insbesondere um allerlei Fragen der Vertrig-
lichkeit, der Berechenbarkeit und des rechten Umgangs mit den Dingen erweitert
worden. Man kann wohl zeigen, daf3 in 6ffentlichen Kontroversen in zunehmendem
MaB die Dinge in einer erweiterten Form einbezogen werden, daf3 der offentliche
Bedeutungsgehalt der Dinge wichst. Wiederum sei nur auf zwei Aspekte dieses
Vorgangs verwiesen.

Bemerkenswert auf der eine Seite ist, dal alte Dingdebatten sich um Fragen
der Besitzrechte, der produktiven Verfligungsgewalt iiber Dinge, der gesellschaftli-
chen Verteilung der Dinge gedreht haben. Die neueren Dingdebatten sind merklich
umzentriert worden auf viel weiterreichende Probleme der Vertréglichkeit von Din-
gen. Fragen der Natur-, Gesundheits- und Sozialvertriglichkeit der dinglichen Aus-
stattung gesellschaftlicher Prozesse gehdren heute - quer zu den alten Lohn-Kapital-
Kontroversen, die ungeldst bleiben - zu fast jeder dffentlichen Debatte.

Computertechnik ist dabei, verglichen etwa mit nuklearer Energieerzeugung
oder Gentechnik, fiir viele eine Art Hoffnungstréger. Thre 6ffentlichen Bilder schei-
nen, abgesehen einmal von bestimmten polizei-staatlichen Sonderanwendungen und
der Jobkiller-Problematik, insgesamt optimistisch getont. Sie gilt als relativ umwelt-
freundlich, als wichtige Technik im Umweltschutz, als unverzichtbare Sicherheits-
kontrolltechnik in technischen Anlagen, als potentiell dezentral organisierbar, als po-
tentiell kreatives Medium und so fort. Das kontrastiert durchaus mit Einschitzungen
radikal technikkritischer Sozialwissenschaftler, fiir die der Umgang mit Computer-
technik eine Destruktion menschlicher Wahmehmungs- und Kommunikationsféhig-
keit und die Uberantwortung verniinftigen Denkens an die "groBe Maschine des
Falschen"* bedeutet.

Der zweite Aspekt betrifft die Vervielfdltigung von Deutungen. Die Debatten
iiber die Dinge werden nicht nur durch zusétzliche Themen - Umweltzerstorung, Ge-
sundheitsrisiken, Sozialvertraglichkeiten - angereichert; sie bieten auch das Bild ei-
ner kaleidoskopischen Vielfalt und stindigen Rekombination von Interpretationen

% G. Feuerstein, »Die Realitit der Simulation, in: Bildschirm - Faszination oder Infor-
mation, Jahresheft III, Pddagogische Zeitschriften des Friedrich Verlags mit Klett 1985,
S. 110-113, hier: S. 113.; siche auch, stellvertretend, A. Bammé et al., Maschinen-Men-
schen. Mensch-Maschinen. Grundrisse einer sozialen Beziehung, Reinbek 1983; W. Vol-
pert, Zauberlehrlinge. Die gefihrliche Liebe zum Computer, Weinheim 1985.
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und Erfahrungen der unterschiedlichsten Gruppen. Wiahrend auch das fiir die meis-
ten Dingdebatten gelten diirfte, scheint es in der Tat in Computerdebatten besonders
ausgeprégt. Dieses Ding hat die Phantasie der Menschen, von den professionellen
Deutern bis zu ganz und gar ungebildeten Menschen, méchtig angeregt. Insbesonde-
re hat im Umkreis alltidglicher mikro-elektronischer Anwendungen - Computerspie-
len, Computermusik/Musikcomputer, Mailboxen, Minitel & Videotext und dhnli-
cher Dienste - eine ziemlich babylonische Erweiterung und Vervielfaltigung der Co-
des jugendlicher Kulturen eingesetzt.

Die Soziologen entdecken die Dinge - vor allem die Computer

Auch Sozialwissenschaftler haben die Dinge (wieder)entdeckt und zwar keineswegs
nur - vielleicht nicht einmal primér - die technischen Dinge. Auch naturgegebene
Dinge wie Berge, Tiere und Pflanzen, oder die Atmosphére und die Meere, die scho-
nen oder héBlichen Artefakte in den Kiinsten und der Architektur, Modedinge, und
dann vor allem das Ding menschlicher Korper finden ein wachsendes Interesse. In
Abschnitt IT wurde darauf verwiesen, daf} seit den 70er Jahren Autoren unterschied-
lichster Provenienz gefordert haben, sich der Dinge konzeptionell anzunehmen. Die
Vorschlidge von Hans Linde zum Beispiel, der seinerseits auf Schmalenbach, Durk-
heim und Marx rekurriert, sind bekannt.”’

Dabei geht es wohlgemerkt vielfach prononciert gerade um die wissenschaftli-
che und gesellschaftliche Kultivierung nicht-technischer (und nicht-6konomischer)
Qualitdten von Sachgiitern, besonders auch um sogenannte symbolische Funktionen
der Dinge. Exemplarisch etwa Mary Douglas und Baron Isherwood, die den Sozio-
logen ins Stammbuch schreiben: "Behandelt Dinge also als Anzeichen (markers),
den sichtbaren Teil des Eisbergs, den der gesamte soziale Prozel3 ausmacht"; sie
meinen damit die Funktion materieller Kulturgiiter als Ausdruck der sozio-kulturel-
len Identitdt und Besonderheit ihrer Triger und Besitzer.”® Die Eisbergmetapher
leuchtet hier allerdings nicht so recht ein: in der Welt von Sozialwissenschaftlern ist
die Welt der Dinge eben versunken geblieben, waren und sind die Dinge der unsicht-
bare Teil des Eisbergs.

" H. Linde, Sachdominanz in Sozialstrukturen, a.a.O. und ders., »Soziale Implikationen
technischer Geréte, ihrer Entstehung und Verwendung, in: R. Jokisch (Hg.), Technikso-
ziologie, a.a.0..

% M. Douglas und B. Isherwood, The World of Goods. Towards an Anthropology of Con-
sumption, London 1979, S. 74.
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Aber auch in der Betrachtung des Technischen ist ein "kulturalistischer Per-
spektivenwechsel" zu beobachten.” Das entspricht einer Bewegung in den Sozial-
wissenschaften ganz allgemein. In Absetzung von einem rationalistischen Paradigma
findet der ausgehandelte, sozial konstruierte, situierte und prozessierte Charakter so-
zialer Gebilde, gerade auch materieller Gegebenheiten, zunehmend Beachtung.
Gleichzeitig werden die Moglichkeiten einer weniger empirizistischen, mehr an lin-
guistischen Analysen und literaturkritischen, ja literarischen Methoden orientierten
Rekonstruktion sozialer Prozesse erkundet. Nur verwiesen sei auf eine lebhafte sozi-
alhistorisch und sozialkonstruktivistisch ausgerichtete Technikforschung™. Entspre-
chend werden in der mehr politikorientierten Technikforschung gerade auch die
méchtigen Symbolfunktionen (grof)technischer Gebilde unterstrichen.

Diese Entwicklungen in der (Technik-)Soziologie diirften insofern maf3geblich
ein Resonanzphénomen, eine Antwort auf den wachsenden 6ffentlichen Bedeutungs-
gehalt dinglich-technischer Ausstattungen gesellschaftlicher Lebenssphéren sein, als
sie stark auf die Rekonstruktion von Diskursen, Debatten, Kontroversen, mit Durk-
heim allgemeiner gesagt: Ding-Ideologien, nicht so sehr auf eine Analyse um Dinge
erweiterter gesellschaftlicher Praxis selbst gerichtet sind.

Es ist daher nicht iiberraschend, dafl sowohl in der kulturalistischen wie in
den Fortfiihrungen einer industrialistischen Technikforschung Computer eine au-
Berordentliche Anziehungskraft entfalten. Mehr als andere technische Dinge stimu-
lieren Computer auch hier die Phantasie oder jedenfalls die Forschungsbereitschaft.
Dabei spielt die Vorstellung eine erhebliche Rolle, bei Computern handle es sich
eben um eine ganz neue, andere, irgendwie geistigere Technik. Von manchen Sozi-
alwissenschaftlern wird gar die These vertreten, Computertechnik sei zur kulturell
priagenden Technik der Epoche geworden, bestimme durchgingig unsere Selbst- und
Weltdeutungen. Bolter erklért uns zu "Turing-Menschen", Sherry Turkle meint, die
Obsession mit Vorstellungen vom "Selbst als Rechenmaschine" sei an die Stelle se-

¥ Vgl. zum Beispiel K. H. Hérning, »Technik im Alltag und die Widerspriiche des All-
taglichen«, in: B. Joerges (Hg.), Technik im Alltag, a.a.O., S. 51-94 und W. Rammert,
»Technisierung im Alltag. Theoriestiicke fiir eine spezielle soziologische Perspektive«,
ebd., S. 165-197. Fiir den Versuch einer vor allem an Schiitz ankniipfenden Synthese kul -
turalistischer Ansitze, die Aspekte der materialen Kultur entschieden einbezieht, vgl. vor
allem L. Hennen, Technisierung des Alltags. Ein handlungstheoretischer Beitrag zur
Theorie technischer Vergesellschaftung, Opladen 1992.

% Vgl. dazu insbesondere Arbeiten in D. MacKenzie und J. Wajcman (Hg.), The Social
Shaping of Technology. How the Refrigerator Got Its Hum, Milton Keynes 1984 sowie W.
Bijker, Th. P. Hughes und T. Pinch (Hg.), The Social Construction of Technological Sys-
tems. New Directions in the Sociology and History of Technology, Cambridge, MA 1987.
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xueller Obsessionen getreten.” Es sind das weitgehende Thesen. Viele ZeitgenossIn-
nen werden sich in solchen Bildern nicht wiederfinden kdnnen, und der konzeptionel-
le Nutzen solcher Stilisierungen ist fraglich. Eine erst zu entwickelnde Technikso-
ziologie ist indessen bereits nachdriicklich geprigt von dem spezifischen Technik-
modell Computer. Anders gesagt: die erweiterte Beschiftigung mit dinglicher Tech-
nik in der Soziologie verlduft insofern doch auch eingeschrinkt, als siec Computer
gegentiiber anderen Dingen und Gerétschaften privilegiert.

Aus diesen Uberlegungen ergibt sich ein methodologisches Desiderat von
grofler Tragweite. Solange keine empirischen Vergleiche unterschiedlicher techni-
scher Dingwelten vorliegen - und die gibt es in der Tat kaum - sollte der Versuch
unternommen werden, wenigstens eine Reihe konzeptioneller Filter einzuziehen und
in der Interpretation empirischer Befunde vorsichtig zu sein. Es besteht immer die
Maoglichkeit, dafl bestimmte Computerphdnomene Phinomene sind, die man dhnlich
auch bei anderen neuen Maschinen oder gar bei allen rétselhaften Dingen antreffen
konnte - wiirde man nur seine theoretische Aufmerksamkeit darauf richten.

Die folgenden Abschnitte handeln von einigen solchen Filtern.

Auch Computer sind Dinge

1 J. D. Bolter, Turing's Man: Western Culture in the Computer Age, Duckworth 1984; S.
Turkle, The Second Self. Computers and the Human Spirit, New York 1984.
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Computer sind Teile der dinglichen Kultur, kiinstliche Gegenstinde stofflicher Art.
Insofern Computer Dinge sind, ist es nicht weiter liberraschend, dafl sie Funktionen
iibernehmen koénnen, die viele andere Dinge auch tibernehmen. Das gilt insbesondere
fiir affektiv-expressive Funktionen. Computer eignen sich als Fetisch, als Identitéts-
marke zur sozialen Abgrenzung oder zur Distinktion von anderen, sie konnen magi-
schen oder Maskottchen-Charakter annehmen, sie eignen sich fiir alles was Mode
leistet, sie konnen Unterdriickung und Zwang oder Spontaneitit und Befreiung sym-
bolisieren. Computerhersteller bedienen sich dieses Umstands reichlich in der Bil-
dersprache ihres Marketing. Ebenso Computerkritiker und --literaten.** Insbesondere
magische und bedrohliche, aber genau so auch verfiihrerische und faszinierende Ei-
genschaften, wie sie Sherry Turkle so schon beschrieben hat, teilen Computer als re-
lativ neue Dinge mit anderen neuen, also seltenen, iiberraschenden, unbekannten
Dingen. Viele dieser Anmutungen und Erfahrungen sind zunéchst wohl nicht com-
puterspezifisch. Hitte Sherry Turkle "den Computer" nicht mit Freud'schen Deu-
tungsmustern, sondern mit anderen technischen Artefakten, zum Beispiel mit moder-
ner Arzttechnik in Entwicklungsldndern oder auch nur mit geheimnistridchtigen Na-
turdingen wie unerforschten Hohlen analogisiert, wére sie vermutlich zu weniger
umfassenden Schluflfolgerungen iiber seine kulturpriagende, die Selbstidentitét sei-
ner Nutzer radikal verdndernde Macht gelangt.”

DalB3 Computer je nach Person, Gruppe, Situation und sozialem Kontext au-
Berordentlich unterschiedliche Reaktionen hervorrufen, kann somit nicht iiberra-
schen. Denn welche expressiv-affektiven Qualitdten auf Dinge projiziert werden,
héngt kaum von ihrer materialen und technisch-funktionalen Beschaffenheit ab. An-
ders ausgedriickt: Es handelt sich bei solchen in weitem Umfang "induzierten" Ding-
qualititen nicht um kausal interpretierbare Antezedentien bestimmter Handlungs-
weisen, nicht um Attribute von Computern, die spezifizierbare Anpassungsleistun-
gen herausfordern. Fiir diese allgemeinen Dingqualititen macht es demnach wenig
Sinn zu fragen, welchen Einfluf3 sie auf ihre Nutzer haben oder in welcher Weise sie
Handeln kontrollieren, festlegen, einschranken und so fort. Wir werden in der For-
schung um so mehr Variabilitit der Aneignung von Computern finden, je mehr wir
unser Augenmerk auf derartige allgemeine Dingqualititen von Computern richten -

32 Fiir einen faszinierenden Uberblick zur Literatur iiber "mythologische" und religiose
Aspekte der Computerdebatte siche C. Mitcham, »Computers: From Ethos and Ethics to
Mythos and Religion. Notes on the New Frontiers Between Computers and Philosophy«,
in: Technology in Society, 8, 1986, S. 171-201.

3 Mehr dazu in Abschnitt IV unten.
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vorausgesetzt Nutzer und soziale Kontexte sind computerunabhingig hinreichend
verschieden.

Computer sind auch (nur) Maschinen

Computer sind nicht nur Dinge, sondern eine spezielle Art von Dingen, eben techni-
sche Dinge: relativ komplizierte Werkzeuge oder Maschinen. Auch die sogenannte
software, die haufig als immateriell bezeichnet wird, gehort in die Klasse der techni-
schen Dinge, ist ein Maschinenteil. Man mul3 weder die Konzepte von Computer-
technikern noch die von Finanzbeamten {ibernehmen. Einer der Computer, mit des-
sen Hilfe dieser Text produziert wurde, kam in den Genul3 einer Investitionsbeihilfe.
Sein MS-DOS Betriebssystem wurde dabei als "immaterielles" Wirtschaftsgut" -
software - von dieser Vergiinstigung ausgenommen. Bei einer Variante desselben
Computers, bei der es die Techniker giinstiger fanden, die software in die hardware
zu verlegen (das heiit das MS-DOS in einem chip unterzubringen statt auf einer
Diskette), subventioniert das Finanzamt dasselbe Betriebssystem als "materielles"
Wirtschaftsgut. . .

Als Maschinen koénnen Computer im Prinzip all jene Arten von sozialen
Funktionen erfiillen, die Maschinen allgemein {ibernehmen konnen. Als relativ neue
Maschinen haben sie viel gemeinsam mit anderen neuen Maschinen, zum Beispiel
den ersten Autos oder den ersten Uhren, oder den ersten Segelbooten oder den ersten
feuererzeugenden Mechanismen.

Dieser Sachverhalt ist deshalb wichtig, weil Computer gerne von Sozialwis-
senschaftlern, aber auch natiirlich von manchen Computerwissenschaftlern und vie-
len Laien, im Unterschied zu vertrauten Industrie- und Haushaltmaschinen zu ganz
besonderen Entitdten erkldrt werden. Man miifite sich also zunichst einen allgemei-
neren Begriff von maschinell vermittelten sozialen Prozessen machen und diesen
dann auch auf Computer anwenden. Erst dann lie3e sich genauer sagen, welche spe-
ziellen, von anderen Maschinen nicht produzierten sozialen Phinomene mit der An-
eignung von Computern als Maschinen einhergehen.

Was sind Maschinen, soziologisch gesehen? Wie wire die Welt der Maschi-
nen soziologisch einzuteilen - welche Klassen von Maschinen sollte man unterschei-
den? Und zwar so, da3 Computer nicht von vornherein zu einer Rasse von einem
anderen Stern erklirt werden? Dazu haben die Techniksoziologen wenig zu sagen.*

** Fiir eine neuerliche Diskussion dieser Problematik vgl. B. Joerges, »Soziologie und Ma-
schinerie. Vorschldge zu einer 'realistischen' Techniksoziologie«, in: P. Weingart (Hg.),
Technik als sozialer Prozef3, Frankfurt am Main 1989b, S. 44-89. Bettina Heintz insbe-
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Aber zweierlei 148t sich festhalten. Einmal, daf} die komplizierten Operationen, die
in Maschinen abgewickelt werden, ebenso als Teilschritte in Handlungskomplexen
zu konzipieren sind wie die kdrperlich realisierten AnschluShandlungen von Men-
schen. Maschinerien - auch Computer samt ihrer sofiware - reprasentieren entkor-
perlichte Handlungsketten. Zum anderen, da8 fiir eine soziologische Rekonstruktion
von Maschinerien alle wichtigen Formen der sozialen Konstitution und Distinktion
von technischen Systemen bedeutsam sind: technikwissenschaftliche (Konstruktions-
lehren), ingenieurméfige (die der Konstrukteure), expertenmafige (die professionel-
ler Anwender) und laienhafte.

Eine schwierige Frage ist dann die der soziologisch-begrifflichen Vermitt-
lung sehr unterschiedlicher sozialer Konstruktionen. Eine weitere die der Vermitt-
lung ihrer historischen Verdnderungen. Der Maschinenbegriff selbst hat erstaunliche
Wandlungen durchgemacht und ebenso seine analogische oder metaphorische Ver-
wendung in der Deutung anderer gesellschaftlicher Prozesse und Formen. Beide
Fragen sind dann weniger problematisch, wenn ein hohes Maf} an sozio-kultureller
Homogenitdt und Stabilitdt gegeben ist. Man wird dann erwarten, da3 die Unter-
schiede in den "Bildern und Ideen" weniger ausgepréigt sind und daf} die Nutzer
selbst schon "Metasprachen" zur Vermittlung solcher Unterschiede entwickelt ha-
ben, auf die man sich beziehen kann.

Problematisch wird es dann, wenn - wie bei der Computertechnik - aufleror-
dentlich unterschiedliche und kontroverse Deutungsmuster zu finden sind, je nach
Generation, moglicherweise Geschlecht, Sozialisationshintergrund und dhnlichem.
Wie soll man den Prozef3 der Computeraneignung als einheitlichen verstehen und er-
kldren, wenn die Beteiligten sich gegenseitig nicht verstehen? Soll man dann einfach
sagen, wie das zum Beispiel Mulkay®® vorschldgt, daB in solchen Situationen der
gute alte "empirizistische Monolog" der Soziologie ersetzt werden mufl durch viel-
stimmige "analytische Dialoge" mit den Gegensténden, ohne Anspruch auf eine kon-
zeptionelle Vermittlung?

Die Diskussion solcher Fragen speziell im Kontext einer Technikforschung ist
deshalb so vertrackt, weil Dinge und Maschinen in eingefleischten soziologischen
Denkweisen viel systematischer ausgeblendet werden als in den Denkweisen, um de-
ren Rekonstruktion wir uns bemithen. In Ermangelung verallgemeinerungsfahiger

sondere hat eine kluge Analyse der Problematik eines soziologischen Maschinenbegriffs
vorgelegt: B. Heintz, Die Herrschaft der Regel. Zur Grundlagengeschichte des Compu-
ters, Frankfurt am Main und New York 1992, Kapitel 7).

3 M. Mulkay, The Word and the World: Explorations in the Form of Sociological Analys-
is, Winchester, MA 1985.
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Begriffe kommt es dann leicht zu einer Beschriankung auf die (mehr oder weniger
gekonnte) Nacherzdhlung jener idiosynkratischen Versionen, die wir im Forschungs-
feld vorfinden (zur Frage der Ubernahme metaphorischer Deutungen der Computer-
technik aus den Computerwissenschaften und aus der gesellschaftlichen Praxis als
"theoretische Ressource" einer Computersoziologie siche Abschnitt V).

Die vielleicht schwierigste Frage, im Anschlufl daran: Wie ist die augen-
scheinliche Uberlegenheit derjenigen Konstruktionen (im geliufigen Sinn des Worts)
zu bewerten, die Grundlage und Voraussetzung der Funktionstiichtigkeit und der
fortlaufenden Innovation von Gerdten sind, eben die der Erfinder, Hersteller und
Monteure von Maschinen? Es ist ja fir die Funktionsweise und damit die unmittel-
baren sozialen und dkologischen Auswirkungen einer Klasse von Geréten offenbar
wichtiger, daf} valides Ingenieurwissen generiert werden kann, als daf} beispiclswei-
se laienhafte Vorstellungen von Computern animistische Ziige tragen oder nicht.
Computer wie andere Geréte kiilmmern sich wenig um letzteres, sehr wohl um erste-
res. Oder, unter einem anderen Gesichtspunkt: Soll es uns als Soziologen gleichgiil-
tig sein, ob wir es mit einer guten oder einer schlechten Konstruktion, mit technisch
iiberlegenen oder unterlegenen Computern und ihrer Nutzung zu tun haben? Es
konnte uns ja doch auch nicht ganz gleichgiiltig bleiben, wenn wir zum Beispiel Un-
tersuchungen iiber Berufsqualifizierung oder iiber Schachspielen anstellen, ob wir
kompetente oder inkompetente Facharbeiter oder Spieler vor uns haben.
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Das Besondere an Computern

Computer sind aber doch auch Maschinen eigener Art. Geht man bei ihrer Charak-
terisierung von "innen nach auBlen", dann bietet sich zunéchst an, danach zu fragen,
welche Handlungsablaufe speziell in Computern realisiert werden und wie diese in
umfassendere Handlungskomplexe eingelagert sind. Welche Arten von Handlungen
lassen sich mit Computern realisieren und zwar praktisch nur iiber sie, und welche
Handlungsorganisationen miissen auf der Nutzerseite gegeben sein, damit Computer
tatséchlich als solche (also als ein bestimmter Typ technischen Gerits) angeeignet
werden konnen? Auf einer sehr "molekularen" Ebene kénnte man vielleicht sagen,
dal3 funktionierende Computer Organisationen komplexer kombinatorischer Opera-
tionen darstellen, die in einen Handlungszusammenhang einbezogen sind, in dem
solche kombinatorischen Prozesse wichtig sind. Anders gesagt: Wo immer es um die
Steigerung, Verfeinerung, Freistellung und Verstetigung rein formaler Operationen
geht, die gegeniiber jedweden iibergeordneten Bedeutungs- oder Sinngehalten indif-
ferent gehalten werden kénnen und sollen, da sind Computer das richtige technische
Handlungssystem und ermdglichen eine fast beliebige Erweiterung solcher Hand-
lungszusammenhénge.

Man konnte dann weiter sagen, dal3 in fast allen menschlichen Handlungen
und Interaktionen kombinatorische Akte eine Rolle spielen und daf3 deshalb Compu-
ter - in einer technizistischen Sprache - sich an fast alle Handlungsprozesse ankop-
peln und auf sie zuriickkoppeln lassen. Computer eignen sich daher fiir die Verénde-
rung von Arbeit ebenso wie von Spiel, fiir die Steuerung und Kontrolle ganz beliebi-
ger Prozesse, ob herrschaftlicher oder kiinstlerischer oder wissenschaftlicher; dhn-
lich wie zum Beispiel Uhren oder Biicher sich fiir alles eignen, was mit der Reorga-
nisation zeitlicher Verhéltnisse oder mit der Reorganisation von Wissensbestinden
zu tun hat.

Unterschiede liegen indessen darin, dafl Computer sich ja unter anderem auch
als Biicher und als Uhren eignen, daB sie also mit Leichtigkeit die spezifischen Or-
ganisationsleistungen von Uhren oder Biichern wahrzunehmen vermdgen. Computer
lassen sich sozusagen in einem stérkeren Sinn als andere Geréte als Simulate und
Kombinate betrachten - sie konnen die Operationen vieler anderer Gerdte nachah-
men und in ein und derselben Maschine zusammenfiihren. Nicht unbedingt aller-
dings deren kulturelle Symbolisierungen.

Zu beachten ist, daB in dieser Sicht die Entscheidung oder die Auflage, Com-
puter in einem bestimmten Handlungskontext als Computer zu verwenden, in der
Tat in einem anderen Sinn von Nutzern Reaktionen erfordert als die Entscheidung,
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sich mit einem Computer irgendwie sozial zu profilieren, etwa ihn symbolisch, das
heiflt als "marker" zu verwenden. Computer in Aktion setzen (mehr oder weniger
tief in sie hineinreichende) kognitive und motorische Représentationen bei Nutzern
voraus. Sie setzen verhdltnismifBig spezifische Handlungskompetenzen und -routi-
nen voraus und legen AnschluBhandlungen und -routinen fest. Thre Aneignung als
Gerit erfordert einen spezifischen Handlungsaufbau und verdndert Handlungsablau-
fe, und das bleibt dann natiirlich nicht ohne weitere Folgen . . .

Anders als bei den oben erwéhnten "induzierten" oder "Dingeigenschaften"”
von Computern geschieht das vermutlich ziemlich unabhéngig von den personalen
Eigenheiten und den kulturellen Milieus der jeweiligen Nutzer. Unterschiede in der
Verhaltensorganisation diirften mafgeblich durch den spezifischen Aufbau der je-
weiligen Gerite bestimmt sein. Diese Vermutung schlieft im iibrigen nicht aus, son-
dern gerade ein, dal solche tendenziell gleichformigen Handlungsvoraussetzungen
und Abldufe ihrerseits je nach Person und Milieu unterschiedliche Chancen der Rea-
lisierung und unterschiedliche Verarbeitungsfolgen haben werden.

Die besten Chancen, fiir Computer spezifische Voraussetzungen und unmit-
telbare Folgewirkungen der Aneignung aufzuspiiren, diirften damit Untersuchungs-
designs haben, in denen soziokulturelle Variabilitdt auf der Seite von Nutzern und
Nutzungskontexten niedrig gehalten ("kontrolliert") wird und in denen auf der Geré-
teseite (dem Typ der verwendeten Kombiniereinrichtungen) Variabilitdt hergestellt
wird. Daran sollte man die Giite von Forschungsdesigns fiir dieses Feld messen.

Wenn man nun solche computerspezifischen Voraussetzungen und computer-
induzierten Verdnderungen untersuchen will, muf3 man die Operationen, die Compu-
ter durchfiihren, und die Handlungen, die dem vorausgehen oder sich daran an-
schlieBen, auf ungeféhr demselben skalaren Niveau beschreiben kénnen. Nimmt
man zum Beispiel eine computerunterstiitzte Spielsituation, dann macht es wenig
Sinn, die Operationen des Computers auf der Ebene molekularer Operationen, etwa
auf Maschinensprachniveau zu beschreiben, wenn man nicht dasselbe auch fiir die
Spieler macht. Das kann man natiirlich auch. Man befindet sich dann auf einer phy-
siologischen (molekularbiologischen) Ebene. Aber Soziologen sind an dieser Ebene
in der Regel nicht interessiert oder diirften sie ebenso rétselhaft finden wie die Inne-
reien von Computern.

Das Problem ist, daB3 wir fiir diejenigen "molaren" (im Gegensatz zu moleku-
laren) Niveaus, wie sie selbst noch in einer ultradetaillierten psychologischen und
soziologischen Alltagsforschung angezielt werden, die Kategorien fiir die maschinel-
len Handlungskomponenten nicht entwickelt haben. Wir neigen dazu, an diese kon-
zeptionelle Leerstelle die Bilder zu setzen, die sich unsere Probanden von diesen
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Komponenten machen. Fiir eine soziologische Analyse von Prozessen der Aneig-
nung von Computern (und anderen Maschinen) stehen demnach verschiedene Spra-
chen zur Verfiigung. Es ist wohl so, da3 man nicht hoffen kann, die semantischen
Gefille des Phanomens mit Hilfe eines einheitlichen konzeptionellen Repertoires zu
iiberbriicken. Wiahrend sich fiir computernahe Handlungsniveaus kausalanalytische
Interpretationen durchaus bewéhren diirften, wird man fiir technikfernere Niveaus
entschiedener interpretative Ansitze wihlen.*®

Die besondere Umgebung von Computern

Hier schliefit sich dann ein weiterer Fragenkomplex an. Welche Voraussetzungen
und Konsequenzen hat computerspezifisches Handeln im Sinn des vorigen Ab-
schnitts in umfassenderen personalen, familidren, organisatorischen Handlungsdo-
ménen? Man kann Analysen in diesem Bereich wieder prinzipiell auf zwei Ebenen
vorantreiben: auf der Ebene der "Dinge selbst", also zum Beispiel der technischen,
okonomischen oder rechtlichen Hintergrundsysteme des alltidglichen (laienhaften)
Betriebs von Computern; und auf der Ebene der "Bilder und Ideen", der Art und
Weise wie Computernutzer solche Hintergrundstrukturen erfahren, deuten und ihren
eigenen Absichten gefiigig zu machen trachten.

Es diirfte sich auch hier empfehlen, zunéchst auf computerspezifische Ge-
wiahrleistungssysteme zu schauen, zum Beispiel Anbieterstrukturen und Einfiih-
rungsstrategien, Serviceangebote und Medienlandschaften, Computerclubs und so
fort. Die Einfilhrung von Heimelektronik verlduft, im Vergleich zu anderer Laien-
technik, wildwiichsig - liickenhaft, uniibersichtlich und fluktuierend. Entsprechend
wurde ein Dschungel halbprofessioneller Ersatzstrukturen herausgebildet, der von
Laiennutzern einerseits einen hohen eigenen Gewahrleistungsbeitrag erfordert, ande-
rerseits mogliche Computernutzungen tendenziell beschrénkt und enttduschungsan-
fallig macht.

Man vergleiche in dieser Hinsicht etwa eine andere private Techniknutzung,
die ungefdhr denselben Verbreitungsgrad hat und zeitliche wie monetire Investitio-
nen dhnlicher Grofenordnung bindet wie gegenwértig Heimcomputer: das Amateur-
funken. Amateurfunker gibt es seit Jahrzehnten, sie bilden weltweit eine verschwore-
ne Gemeinschaft, und ihr oft rund um die Uhr aufrechterhaltener Technikbezug wird

3% Fiir eine ausfiihrlichere Diskussion dieser Problematik und den Vorschlag eines "geziel -
ten konzeptionellen Eklektizismus" in der Analyse alltdglicher Technisierungsprozesse
vgl. B. Joerges, »Technology in Everyday Life: Conceptual Queries«, in: Journal for the
Theory of Social Behaviour, 18 (2), 1988b, S. 219-234.
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nicht im selben Sinn als Sucht interpretiert wie bei den Hackern (ausgenommen ver-
mutlich seitens der Ehefrauen; Amateurfunker sind ebenfalls ganz {iberwiegend
Mainner). Die erforderlichen Hintergrundsysteme sind ausgebaut, iibersichtlich und
eindeutig reguliert, stabile Club- und andere Kommunikationsstrukturen sind vor-
handen. Auch hier findet sich eine aulerordentlich aktive Eigenbeteiligung von Nut-
zern an der Aufrechterhaltung kommunikationsorientierender Hintergrundsysteme,
allerdings in diesem Fall verbunden mit einem hohen Maf} an Systemvertrauen.

Die genannten computerspezifischen Hintergrundstrukturen schlieen ihrer-
seits an andere an: die Post, das Urheberrecht, die Bildungspolitik, die Medien - wo
aufhoren? Insofern man letzten Endes vorrangig an den alltidglichen Deutungsmus-
tern und sozialen Konstruktionen der Computertechnik interessiert ist, konnte man
versuchen, sich hier von den Nutzern leiten zu lassen: solange in den Computerge-
schichten, die sie uns erzidhlen, wichtige Hinweise auf als relevant erlebte Hinter-
grundsysteme auftauchen, miiiten diese im Prinzip in die Analysen einbezogen wer-
den. Fast unnétig zu wiederholen, dafl man zu wenig iiber sie erfahrt, wenn man nur
den Nutzern zuhort.

Insgesamt soll also wieder dafiir pladiert werden, von den Dingen zu ihren
Bildern und ihren sozialen Rahmungen zu gehen. Im Fall von technischen Dingen
wie Computern konnte es eine aussichtsreiche Strategie sein, bei denjenigen elemen-
taren Operationen anzusetzten, fiir die sich ein nicht-maschinelles Handlungsaquiva-
lent finden 146t: also etwa bei kombinatorischen Akten. Von dieser Ebene her konn-
ten Analysen nach auflen und nach oben zielen und Handlungs- und normative
Strukturen von Computern identifizieren, die (iiber unmittelbare praktische An-
schluBhandlungen hinaus) den Aneignungsprozessen entsprechen, an denen man be-
sonders interessiert ist.

Auf welcher Ebene immer man startet, man braucht wohl ein rudimentires
Konzept von der inneren und dufleren Struktur des Handlungsgebildes Computer
und davon, welche Ebenen zu iiberbriicken sind, auf der Geréteseite wie auf der
Nutzerseite. Um einen Ausdruck von Coy aus dem Band "Computerwelten - All-
tagswelten" aufzugreifen: es sind erhebliche semantische Spannungen auszuhalten in
der sozialwissenschaftlichen Analyse der Computer, mehr noch als in ihrer (profes-
sionellen) Verwendung, wenn man auch nur einige der néher nebeneinanderliegen-
den Sprach- und Handlungsebenen distinkt beschreiben mochte. Fiir Untersuchun-
gen im Bereich Computer und Alltag diirfte regelmiBig die Uberbriickung relativ
elementarer Ebenen erforderlich sein; soweit ein Anschluf3 an die allgemeine 6ffent-
liche Diskussion iiber Computer einerseits, an computerwissenschaftliche Entwick-
lungen und Kontroversen andererseits gesucht wird, praktisch die gesamte Spanne
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von der Konstruktion elektronischer und physiologischer Prozesse bis zu umfassen-
den technischen Systemen und Prozessen ihrer Mythologisierung.

Kleine und grofle Computer

Wie bei allen Dingen, gibt es auch bei Computern grofie und kleine. ATs sind kleine
Computer, Crays sind grole. Ein AT, der ein Satellitensystem steuert, ist grof3er als
ein AT, der Textverarbeitung steuert. ATs waren gestern méchtige Computer, heute
sind sie schwache Computer, und morgen werden sie nicht mehr als Computer gel-
ten - man sehe sich einmal die gleitenden Klassifikationen fiir Computertypen auch
nur {iber die vergangenen 10 Jahre an.”’

Kleine Computer haben eine ganz andere Phinomenologie als grofle. Sie wer-
den als "Gegeniiber" erlebt oder ganz einfach als Werkzeuge, mit denen man etwas
bewirken kann. GroB3e Computersysteme sind in der Regel Bestandteile umfassende-
rer Maschinerien: von Kraftwerken oder Teilchenbeschleunigern, von Groflbanken
und Borsen, in der Fertigung, bei Polizei oder Militdr, in Versicherungsbehdrden
oder bei der Post. Die Phanomenologie solcher Grof3systeme ist ganz anders. Aber
ohne die groBen gibe es die kleinen Systeme nicht, und die grolen von gestern sind
die kleinen von morgen.™

Es gibt zahlreiche Argumente in der soziologischen Computerforschung, diese
Maschinen als "Akteure", als "Personen", als "Mitglieder von Sprachgemeinschaf-
ten" und dhnliches zu konzipieren (siehe dazu ausfiihrlicher Abschnitt V). Ich halte
das flir wenig liberzeugend. Die meisten Computer-Anwendungen finden innerhalb
von sozialen Gebilden und Strukturen statt, die nicht analog zu Gegenspielern, oder
auch nur als Teil von spezifizierbaren zwischenmenschlichen Transaktionen, erfah-
ren werden (konnen). Computer sind vielfaltig eingebaut, versiegelt in anderen Ge-
rdten, in anderen organisatorischen Ablédufen und Institutionen. Sie eignen sich fiir
eine Verpackung in duflerst unterschiedliche Geréte und andere soziale Prozesse je-
der Grofenordnung. Man betrachtet sie insgesamt vielleicht besser als Implantate
und Transplantate denn als abgeschlossene, selbstindige Gebilde.*

Kleine, gewissermalien gegeniiberstehende Computer im Alltag sind insofern
ziemlich untypisch, und es ist Vorsicht geboten in der Generalisierung von Ergeb-

37 Siehe dazu die intelligente Glosse von Dieter E. Zimmer, » Das namenlose Dingens«,
in: Die Zeit, Nr. 6, 5. Febr. 1988.

* In Abschnitt VI unten wird die Diskussion iiber GroBenverhiltnisse und das Problem
der MaBstéblichkeit weitergefiihrt.

¥ Vgl. dazu z.B. die Studie von iiber einen "Zykluscomputer": 1. Braun, Computer und
Intimitdt. Eine techniksoziologische Fallstudie, Berlin 1987.
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nissen, die an kleinen Computern gewonnen sind, auf "den Computer und die Gesell-
schaft". Zumal der alltdgliche Umgang mit (relativ) kleinen Computern die vorauf-
gehende und vorwegnehmende Entwicklung von umfassenderen Computer-Struktu-
ren (in vielen absehbar bevorstehenden Nutzungen auch den Anschluf an sie) zur
Voraussetzung hat.

Computer sind nicht am Ende, und Computer sind nicht das Ende

Andere Computer werden kommen. Computer als Gerdtetyp werden weiter
ausdifferenziert werden. Die schnelle Ubernahme vage interpretierter Termini der
Computer-Professionen, wie zum Beispiel sofiware versus hardware versus wetwa-
re, Digitalisierung, Algorithmisierung oder Programmierung (des Handelns), als
Konzepte einer Computersoziologie scheint mir auch aus diesem Grund unklug. Sol-
che Konzepte taugen bestenfalls nur fir eine bestimmte Sorte von Geréten. In einer
bereits stattfindenden Entwicklung von Neurocomputern ("6. Generation") etwa ent-
fallen solche Unterscheidungen. Programme im landldufigen Sinn gibt es hier nicht,
Computerleistungen lassen sich vielmehr eher mit einem soziologischen Begriff, dem
der emergenten (nicht auf Elementarereignisse riickfithrbaren) Phinomene fassen.
Ironischerweise handelt es sich hier um Gerite, die bestimmte menschliche Leistun-
gen besser emulieren (tduschend dhnlich nachahmen) als die Gerate, denen zuweilen
eine "Algorithmisierung" von Wahmehmung und Denken angelastet wird. Und
Computerwissenschaftler greifen verstirkt auf Ergebnisse biologischer und kogniti-
onspsychologischer, ja ethnomethodologischer Forschung zuriick, um das Funktio-
nieren ihrer Erzeugnisse zu erkldren und zu verstehen . . .

Aber nicht nur das. Zukiinftige Computertechnik wird gerne in 6ffentlichen
wie sozialphilosophischen, zum Teil auch computerwissenschaftlichen Debatten als
so etwas wie - im Guten oder im Schlechten - die Spitze und Vollendung technischer
Entwicklung vorgestellt. Auch das ist wenig plausibel. Genau so, wie man in der ra-
dikalen Unterscheidung von elektronischen Kombiniermaschinen von anderen Arten
von Maschinen Vorsicht walten lassen sollte, sollte man sich nicht dem Glauben
hingeben, die Morphogenese der Maschinen habe mit dieser Technik ein Ende ge-
funden. Es ist ja beispielsweise nicht unwahrscheinlich, dafl in absehbarer Zukunft,
in Kombination mit digitalen Geréten oder ziemlich unabhéngig davon, leistungsfa-
hige kiinstliche Lebewesen - organische Maschinen - gebaut und sozial angeeignet
werden, die dann vermutlich (jedenfalls, wenn sie die Form kleiner Haustiere anneh-
men sollten) bevorzugt die Faszination von Techniksoziologen auf sich ziehen wer-
den. . .
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Fazit

Das Interesse fiir die Dinge hat in der Soziologie zugenommen. Computer
sind besonders interessante Dinge, fiir die Leute ebenso wie fiir die Soziologen.
Aber Computersoziologen erledigen gegenwartig noch vieles mit, was sie eigentlich
voraussetzen kdnnen miilten. Formelhaft gesagt: sie haben das, was an Computern
blof dinghaft und nicht speziell technisch, und das, was an Computern blof3 maschi-
nell und nicht speziell computertechnisch ist, auch aufzuarbeiten und zu theoretisie-
ren. Die Pionierrolle, die Computerforschung in der Techniksoziologie in der Tat
spielt, ist damit auch eine schwierige Rolle: man riskiert, geblendet von populéren
Computerbildern, diesen vieles zuzuschreiben, an dem sie vielleicht ganz unschuldig
sind.

Fir die professionelle sozialwissenschaftliche Computerforschung ergeben
sich aus diesen Uberlegungen einige Orientierungspunkte:

(a) Computersoziologie sollte sich nicht auf die Analyse und Deutung der Bilder be-
schréanken, die sich Erzeuger und Nutzer von diesen Gerdten machen. Einzubeziehen
sind die praktischen Transaktionen, die in den Geréten selbst abgewickelt werden,
und die Praktiken von Erzeugern und Nutzern, die eine verldfliche Delegation von
Tatigkeiten an komplexe Gerétschaften ermoglichen.

(b) Eine vorschnelle Transformation tempordrer Computerdeutungen im Alltag in
theoretische Annahmen sollte vermieden werden. Deshalb miissen systematische
Vergleiche angestrebt werden mit anderen, inzwischen alldglich gewordenen Techni-
ken - mit andere Dingwelten im an den Anfang des Abschnitts gestellten Schema.

(c¢) Dasselbe gilt fiir eine Verallgemeinerung sowohl gelungener wie beunruhigender
Formen alltagsweltlicher Aneignung von umfassenderen gesellschaftlichen Anwen-
dungen und Auswirkungen der Computertechnik - anderen Welten im Schema. Der
alltédgliche Umgang mit Computern ist im Kontext computertechnischer Entwicklun-
gen in den Organisationen der Berufsarbeit und der "unsichtbaren" Ebene der Einla-
gerung von Computertechnik in praktisch alle Bereiche gegensténdlicher Technik zu
analysieren.

(d) Als eine zentrale Fragestellung ergibt sich die Analyse derjenigen Mechanismen,
die im historischen Verlauf immer wieder zu einer Entproblematisierung, Routinisie-
rung und Resymbolisierung von - zeitweilig auBerordentliche Hoffnungen, Angste
und Deutungskidmpfe ausldsenden - technischen Innovationen fithren. Unter profes-
sionellen Gesichtspunkten steht es Soziologen nicht gut an, in solche Kémpfe aktuell
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einzugreifen, ohne dieser - aus der Alltagserfahrung heraus kaum reflektierbaren
Frage - systematisch nachzugehen.

(e) Sozialwissenschaftliche Forschung zur Genese und gesellschaftlichen Umsetzung
neuer (Computer)Techniken sollte von einem ingenieurwissenschaftlich und dkono-
mistisch verkiirzten Innovationsbegriff Abschied nehmen. In soziologischer Perspek-
tive ist es erst dann sinnvoll, von einer technischen Innovation zu sprechen, wenn
der Vorgang der Kompatibilisierung vergegenstéindlichter Technik mit (laienhaften
oder beruflichen) Kompetenzstrukturen und dieser mit auflertechnischen Orientie-
rungen vorléufig abgeschlossen ist.

(f) Damit wird auch die unfruchtbare Entgegensetzung von Technikfolgen und
Technikgenese hinfillig. Die Konzentration auf Mechanismen einer fortlaufenden
Veralltiglichung technischer Weiterentwicklungen wird zeigen, dal3 Anlésse fiir
Technikerzeugung immer in der unabgeschlossenen (unabschlieSbaren?) Kompatibi-
lisierung mit gegenwértigen Verhéltnissen liegen.

Auf die eingangs erwihnte Stelle bei Durkheim zuriickkommend sei es erlaubt, dort
Computer einzusetzen, wo er von Dingen spricht. Man liest dann folgendes: "Der
Mensch kann nicht inmitten der Computer leben, ohne sich Gedanken {iber sie zu
machen, nach denen er sein Verhalten einrichtet. Nur weil diese Computerbegriff-
lichkeiten uns (als Soziologen) néher stehen und unserem Verstande angemessener
sind als die Wirklichkeiten, denen sie entsprechen, neigen wir naturgemif dazu, sie
an deren Stelle zu setzen. Anstatt die Computer zu beobachten, sie zu beschreiben
und zu vergleichen, bescheiden wir uns damit, unserer Ideen bewulit zu werden, sie
zu analysieren und zu kombinieren. Anstelle einer Wissenschaft von Realitéten be-
treiben wir nur ideologische Analyse."*’

Computer sind natiirlich, was wir in ihnen sehen. Aber wir sollten sehen, was

sie wirklich tun - und welchen Regimen sie gehorchen.

“ Nach E. Durkheim, Die Regeln der soziologischen Methode, a.a.O., S. 115.
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