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1.


Algorithmen:  

Körper(-bilder) als  

Daten-Bilder



1.


a) „Quantified Self“





Verdaten, Zählen, Anordnen, Verrechnen



Herstellung von Identitäten  
durch Datenmodelle (18. Jh)

„Das hierarchische Datenmodell wurde entwickelt, um die vielen hierarchischen 
Organisationen der realen Welt zu modellieren. Das berühmteste Beispiel ist das 
Klassifikationsschema von Linné.“ 
Gebhardt, Karl Friedrich (2017): Datenbanken.  
http://wwwlehre.dhbw-stuttgart.de/~kfg/db/db.pdf [1.6.2017]

http://wwwlehre.dhbw-stuttgart.de/~kfg/db/db.pdf


Verdaten, Zählen, Anordnen, Verrechnen

aus: Foucault, M. (1977). 
Überwachen und Strafen: Die Geburt 
des Gefängnisses. Ff./M.: Suhrkamp.



http://www.derosign.de/franz2017/de/katalog/sektion-i/i-7-meritentafel-des-dessauer-philanthropins/

Meritentafel im Dessauer 
Philanthropin, 1777

Verdaten, Zählen, Anordnen, Verrechnen



Organisation von Sichtbarkeiten

als individualisierende


Machtpraktik 
(18./19. Jh. vs. 21. Jh.)

Foucault, M. (1977). Überwachen und Strafen: Die Geburt 
des Gefängnisses. Frankfurt/M.: Suhrkamp.



„Quantified 

Self“  

as inverted 

panoptism







GUIYANG taz | Wang Kun hat eine Vision. Er träumt von vollkommen objektiv
bewerteten Klausuren. „Wir wollen den menschlichen Fehler minimieren.
Keiner soll hier eine gute Note bekommen, nur weil er enge Beziehungen zum
Prüfer hat“, sagt der Sportlehrer mit der ernsten Miene und der kerzengraden
Körperhaltung. In Chinas ultrakompetetivem Bildungssystem kann eine
einzelne Schulnote schon mal über den gesamten weiteren Lebensweg
bestimmen. Deswegen lautet Wangs Devise: Nur Leistung zählt – und sonst
nichts.

Der Pädagoge steht in der riesigen Sporthalle der Qingzhen-Mittelschule,
hinter ihm haben sich bereits dutzende Teenager in Trainingskleidung auf dem
glatt geputzten Linoleumboden aufgereiht. Sie werden heute im Seilspringen
gegen die Zeit getestet.

Bewertet werden sollen die Schüler jedoch nicht vom fehlerhaften
menschlichen Auge, sondern von objektiver Technik: Eine Kamera,
ausgestattet mit künstlicher Intelligenz, zählt in Echtzeit jede Rotation des
Springseils. Später werden Computerchips, eingenäht in die Shirts der
Schüler, sicherstellen, dass niemand beim Ausdauerlauf auf der 400-Meter-
Bahn seine Spur wechselt. Schummeln wird damit unmöglich gemacht. Statt
auf Vertrauen setzen die Lehrer der Qingzhen-Schule auf digitale Kontrolle.

Es sind lediglich technische Spielereien, die die Lokalregierung den
Journalisten beim Ortsbesuch im südwestlichen Guiyang präsentiert. Mit
digitalen Hilfsmitteln soll hier, im chinesischen Mekka für Big Data, die

Digital überwacht
Schulen in China

China treibt die Digitalisierung seiner Schulen auf die Spitze.

Der Grat zwischen Utopie und Dystopie ist schmal.

Foto: Alex Plavevski/epaEine Kamera zählt jede Rotation des Springseils der Schüler in Guiyang

Schulen in China: Digital überwacht - taz.de https://taz.de/Schulen-in-China/!5773259/

1 von 5 06.11.21, 00:57

https://taz.de/Schulen-in-China/!5773259 (8.6.21)

https://taz.de/Schulen-in-China/!5773259/m


1.


b) Ranking als 

algorithmische Selektion



„Anstatt Algorithmen utilitaristisch 

als bloße Hilfsmittel zu behandeln, 

zielt die Erforschung von 

Algorithmuskulturen auf die 

Untersuchung bedeutsamer 

performativer Effekte, welche mit 

algorithmischen Zugriffen auf die 

Welt einhergehen: Was tun 

Algorithmen, was bringen sie 

kulturell hervor? Wie generieren 

sie Sinn aus ihren Umgebungen und 

den verschiedenen Kategorien, die 

Menschen nutzen, um die 

Algorithmen zu deuten?“ (S. 15)

kulturelle Performanz von Software

(2017)



Top 9 aus 374.363.593 Selfies:  
(2019)

„Die ( Selbst - ) Formung des digitalen Subjekts 

bewegt sich generell in jenem 

kulturökonomischen Grundriss , der für die Kultur 

der Spätmoderne insgesamt prägend ist : in der 

Form von Sichtbarkeits - und Valorisierungs-

wettbewerben, das heißt von 

Attraktivitätsmärkten der Einzigartigkeiten […].“  

(Reckwitz 2017, S. 218)

Gouvernementalität und 
Selbstoptimierung in 

algorithmisierten 
Aufmerksamkeitsökonomien



Top 9 aus 459.777.929 Selfies:  
(2021)
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Top 9 aus 459.777.929 Selfies:  
(2021)

Gouvernementalität und 
Selbstoptimierung in 

algorithmisierten 
Aufmerksamkeitsökonomien
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„[…] ist hingegen besonders herauszustreichen, 

dass innerhalb der Geschlechterkategorien sich […] 

Praktiken einer mediatisierten Subjektivierung 

ausmachen lassen, die auf eine Orientierung an 

einem disziplinierten Selbst hinweisen […].“ 


„Andererseits ist darauf zu verweisen, dass 

Praktiken einer subversiven Rezeption sowohl von 

Geschlechteridealen wie der Subjektfigur eines 

disziplinierten Selbst vor allem in anderen 

Materialien (wie etwa Textkommentaren) zu finden 

sein sollten.“

Gouvernementalität und 
Selbstoptimierung in 

algorithmisierten 
Aufmerksamkeitsökonomien

Geimer, A., & Burghardt, D. (2019). Die Mediatisierung von Subjektivierungsprozessen. 

Geschlechternormen im Kontext der Subjektnorm des disziplinierten Selbst in 

YouTube-Videos und mimetische Praktiken der Subjektivierung. In A. Geimer, S. 

Amling, & S. Bosančić (Hrsg.), Subjekt und Subjektivierung: Empirische und 

theoretische Perspektiven auf Subjektivierungsprozesse (S. 235–257). Springer.



… aber auch:


alternative und 

antihegemoniale


Körperästhetiken im 

Rahmen derselben 

algorithmischen Ranking-

Logiken





Hashtag-Körperpolitik



1.


c) Filter als  

algorithmische 

Normalisierung



image manipulation

by

means

of  
deep  
learning

technology
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2.


Virtualität:  

Daten-Bilder als  

Körper(-bilder)



https://www.youtube.com/watch?v=SAL2JZxpoGY

Versprechungen von Großkonzernen



… vs. Realität

https://mixed.de/metaverse-buero-meta-bringt-neue-workrooms-features/



39

Bild-Ebene: komplexe  
visuelle Artikulation

Handlungsebene: 
Extension und Aktant

Erfahrungsebene: 
hybride Akteure

Strukturanalytische Ebenen von  
Avatar-Technologien: 




„… visual representations … 
produce a kind of ‚speaking‘. 
They stand in for ideas 
about what bodies are, 
describe the physiognomy of 
the spectator, represent 
what spectators are 
seeking, and present a form 
of art that can only be read 
by some spectators.“ 

White, Michel (2006): The Body and the Screen. Theories of Internet Spectatorship. 
Cambridge/MA: MIT Press, S. 123. 
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„13 most beautiful avatars“ 
by Eva and Franco Mattes 

aka 0100101110101101.ORG

http://www.0100101110101101.org/home/portraits/thirteen.html
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„Avatar-Autonomie“


 


„… people often report a sense that they  
         can‘t quite control or predict 


     what their avatar will do.“


 


„You are kidding yourself if you think you will be able 
to control or predict what will happen to your avatar. 

It is the ultimate learning experience.“


T. L. Taylor (2002). Living Digitally: Embodiment in Virtual Worlds. In R. Schroeder (Ed.), The 
Social Life of Avatars. (pp. 40-62). London: Springer. Zitate: S. 56.
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„Auto-Empathie“

Adriano d‘Aloia (2009): Adamant Bodies. The Avatar-Body and the Problem of Autoempathy. 
E|C Serie Speciale, Anno III, nn. 5, 2009, pp. 51-56.

“The Self cannot see its visible substance, neither 
with its own nor the Other’s eyes. Avatarial-peculiar 
“face-to-face” interaction is based on substitution or 
partial overlapping between the user and his/her 
simulacrum […].”

In such auto-reflexive environments, in 
which users need to engage a motional  and 

emotional relation first and foremost 
with themselves, a form of autoempathy 

emerges. 



Medienbewusstsein

Grau, Oliver. Telepräsenz: Zu Genealogie und Epistemologie von Interaktion und Simulation In Formen interaktiver 
Medienkunst. Geschichte, Tendenzen, Utopien, edited by Peter et. al. Gendolla, 39-63. Frankfurt/Main: Suhrkamp, 2001.

„[…] erst in der Konzentration auf einen Aspekt, seine 

Objektivierung und Distanzierung beginnt bewusste 

Tele-Erfahrung. Erkenntnisgewinn kann möglicherweise 

in dem Maße stattfinden, wie man sich diese Situation 

bewusst vor Augen führt: die technische 

Selbstentäußerung nach dem Moment der Erfahrung 

wieder zurückführt und sich in Relation zu den 

körperlichen Umständen bewusst macht.“



Avatartechnologien ohne ludische oder tentative 

Rahmung – etwa als Ersatz für außermediale 

Interaktion – sind im Hinblick auf eine sozial 

vermittelte „Bildung der Gefühle“ problematisch.


(vgl. etwa: Second Life im distance learning; „Meta“ als 

Arbeitsumgebung)


Avatartechnologien im Rahmen  

ludischer/tentativ geprägter Welten  

eröffnen hybride Kommunikations-  

und Erfahrungsräume. Sie ermöglichen


• ein Reflexiv-Werden der eigenen Gefühle 

und emotionalen Reaktionen sowie


•  neue, ludische Formen emotionaler 

Kommunikation in Gemeinschaftskontexten.

Jörissen, B. (2012). The Expression of the Emotions in Man and Avatars: Zur „Bildung der Gefühle“ in virtuellen 
Umgebungen. Zeitschrift für Erziehungswissenschaft, 15(S1), 165–178. https://doi.org/10.1007/s11618-012-0299-3



3.


Materialisierungen  

des Digitalen:  

hybride Dingwelten



Datenformate vs. Sinne

mp3

jpg

mpeg-4

tcp/ip

http

MIDI



• „lock-in“-Phänomen 

(MIDI* als  

hegemoniales Protokoll)

* Musical Instrument Digital Interface

Lanier, J. (2010). You Are Not a Gadget. Knopf Doubleday Publishing Group.



• „perceptual technics monetizes the 
flow of media in terms of a measured, 
estimated, and modeled perceptual 

capacity“

• „It would have been more accurate 
to call perceptual capital 

IMperceptual capital, because AT&T 
was trying to make money from 

people not hearing.“

Sterne, Jonathan (2012). MP3. The Meaning of a Format. Duke Univ. Press (p. 52) 
Lovink, G., & Sterne, J. (2014). Reflections on the MP3 Format: Interview with Jonathan Sterne. In: Computational Culture.  

http://computationalculture.net/reflections-on-the-mp3-format/



Hardware & Interfaces



„Granularität“
digitaler Hardware im Verhältnis  
zu menschlicher Wahrnehmung 



nano-materialien

hypersensitive Interfaces


„Einfaltung“ der Zeit („Her“-Effekt)

„Granularität“
digitaler Hardware im Verhältnis  
zu menschlicher Wahrnehmung 



In den drei Sekunden, die unsere „gefühlte 
Gegenwart“ ausmachen, geschehen ca.  

30 Milliarden Taktzyklen der 
Hauptprozessoren zzgl. 1,8 Billionen 

Rechenoperationen für Gesichtserkennung 
und Videomanipulation – und dies nur auf 

einem einzigen mobilen Gerät [2019]. 

„Granularität“



Granularisierung ist ein durchaus 
kompetitiver Wettbewerb mit den 

Materialitäten menschlichen Wahrnehmung 
und Wahrnehmungsfähigkeiten

„Granularität“



Musikalische 
Interface-Designs:

Augmentierte 
Kreativität und 
Konnektivität

(BMBF, 2017-2021)

Benjamin Jörissen & Michael Ahlers (Leitung)

Martin Donner, Carsten Wernicke



„aframe Handdrum“ (atv inc.)

https://www.youtube.com/channel/UC738_eXMjpbAVBSzsveyAJQ



„Linnstrument“ (Roger Linn)

https://www.youtube.com/watch?v=7DzFV0Zyqzc



„Seaboard + Blocks“ (Roli inc.)

https://www.youtube.com/watch?v=Rlhgbkiq7po



Strukturanalysemodell für
digital-materielle MusikmachDinge V. 1.3

Affordanz-Struktur

Situativität

Raum & Spacing

Mobilität

konzeptuelle (notwendige)
supplementäre Ding/Raumarrangements

Funktionalität

supplementäre Elemente

Behelfselemente (z.B.
Rollen, Griffe)

technische Interfaces (→
digitale Konnektivität)

konstitutive Elemente

Musikmach-Interface

Programmier-Interfaces

Aktuator-System(e)

Algorithmen

Daten

Hybriditätsmodi

fix

präferiert

offen
(Werk-) Materialität

ökonomische
Wertigkeit

ökologische
Wertigkeit

Produktgestaltung

→ haptische
Performanz

"fancyness" Kommunikations-Struktur

technische
Vernetzung

Software-Protokolle

aktionale Vernetzung

soziale Vernetzung

Sharing von
Musikmach-Produkten

Sharing von
Programmier-Produkten

Performanz-Struktur

akustische Performanz

compliant

non-compliant

körperlich-räumliche Performanz

visuelle Performanz

haptische Performanz

Wissens- und
Gedächtnis-Struktur

Selbstvermittlungs-
Struktur

built-in

Supplementäre
Artefakte Online-Angebote

Newsletter

ästhetisches Wissen

Formen

Genres

habituell relevante Artikulationen
(Stil/Geschmack)

Presets

prozedurales
Wissentransaktionales

Deutungswissen

Temporalitäts-StrukturVersionalität/immanente
Generationalität

Obsoleszenz

Mortalität
Historizität/exmanente

Generationalität

affordance connectivity

performa-tivity

implicit 
knowledge

temporalities

situational

functional material

technical
actional

social

aesthetic

pragmatic
trans-
actional

mortality

obsolescence

versionality

historicity
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4.


Digitalisierungen  

des Materiellen:  

hybride Körperwelten



http://www.rael-sanfratello.com/?p=1771

Form und Materie als „Ausdruck“ von Code

http://www.emergingobjects.com/2013/09/27/concrete/



„Bioprinting“

Spinal Cord Implant - Printing Scaffolds With Stem 
Cells

The implants are 2 millimeter in size and are the product of microscale 
continuous projection printing method (μCPP) tech. μCPP allowed the 
researchers to print 3D biomimetic hydrogel scaffolds that met the exact 
dimensions of the rodent spinal cord in 1.6 seconds, so the process is also 
lightning fast. “This shows the flexibility of our 3D printing technology,” 
said co-first author Wei Zhu, PhD, nanoengineering postdoctoral fellow. 
“We can quickly print out an implant that’s just right to match the injured 
site of the host spinal cord regardless of the size and shape.” (https://
3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/)

The Cellink Bio X is a desktop bioprinter. With its 
three (swappable) print heads, this bioprinter can 
make truly unique objects. The Bio X is the winner 
of the 2018 Reddot award and is praised for its 
responsive Neocortex M1 internal computer 
coupled with HeartOS, the most powerful 
bioprinting operating system out there. This allows 
the user to orchestrate the intricate process of 
building human tissues. $39,000 - $49,000

https://3dprinting.com/pricewatch/industrial-3d-printer/cellink-bio-x/

https://www.expresscomputer.in/news/3d-printed-implant-promotes-nerve-cell-growth-to-treat-spinal-cord-injury/31703/
https://3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/
https://3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/
https://3dprinting.com/bio-printing/spinal-cord-implant-nerve-cell-growth/
https://cellink.com/product/cellink-bio-x-bioprinter/




https://www.handelsblatt.com/technik/forschung-innovation/insight-
innovation-revolution-in-der-datenspeicherung-eine-million-filme-in-einem-

millimeter-dna/27544074.html?nlayer=Themen_11804704



5.


Digitalisierung als 

Herausforderung der 

Kulturellen Bildung



https://www.rat-kulturelle-bildung.de
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https://www.rat-kulturelle-bildung.de





Vielen Dank für Ihre 

Aufmerksamkeit!


