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Abstract: Der vorliegende Beitrag unternimmt den Versuch, Wissen-
schaftskommunikation auch als medienasthetische Praxis zu lesen, indem
die Entwicklung eines spielerischen Formats in einem geisteswissenschaft-
lichen Forschungslabor untersucht wird. Das ,Labor‘ wird dabei als ein Hyb-
rid zwischen raumlichem Format und akademischer Formation verstan-
den, dessen Gestaltung, Ausstattung und spezifische Praktiken
miteinander verflochten sind. Im Fokus steht daher die dynamische Inter-
aktion zwischen Raum und Akteur*innen, die als interdependentes System
begriffen wird, das finf Praktiken umfasst: Dokumentieren, Forschen,
Spielen, Verhandeln und Produzieren. Verdeutlicht werden diese Praktiken
hier am Beispiel der Entwicklung eines Brettspiels als Format der Wissen-
schaftskommunikation, was mittels ethnografischer Methoden begleitet
und dokumentiert wird. Anhand dieses Fallbeispiels wird schlielich das In-
novationspotential des ,Spiels' als (Forschungs-)Format, (Forschungs-)
Methode und (Forschungs-)Gegenstand reflektiert. Dieser Rahmen bildet,
so die Perspektive, schliefilich eine spezifische ,Labor-Atmosphare’ heraus.
Ein solches ,Spiel-Labor* ldsst sich mithin als experimenteller Raum cha-
rakterisieren, der konventionelle Methoden mit dsthetischen Exploratio-

nen konfrontiert.
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»Zu diesem intermediaren Feld gehoren das Notieren, das Skizzieren
und alle Arten von Praktiken, die es erméglichen, Ideen zu fixieren
oder — gewissermafien umgekehrt — Ideen Gberhaupt erst hervorzu-
bringen.” (Rheinberger 2010, 141)

+Where artists, craftspeople and designers are concerned, the word
sresearch’ — the r word — sometimes seems to describe an activity
which is a long way away from their respective practices. The spoken
emphasis tends to be put on the first syllable — the re — as if research
always involves going over old territory, while art, craft and design
are of course concerned with the new.” (Frayling 1993, 1)

»Science puts an end to the vagaries of human disputes; research
creates controversies. Science produces objectivity by escaping as
much as possible from the shackles of ideology, passions, and emo-
tions; research feeds on all of those to render objects of inquiry fa-
miliar.“ (Latour 1998, 208)

1. INNOVIERENDE LABORATORY STUDIES?

Die Frage, was ein Labor sei (vgl. Ruf/Sief3 2022), ist keine einfache. Hin-
fuhren kann sie zunachst zu dessen Bestimmung als ,spezifischer Ort der
Erkenntnisproduktion” (Fitsch 2022, 186). Ein Labor ist dann als Erstes
auch ein ,truth spot’ (vgl. Gieryn 2018, 2)," was sich durch seine Raumlich-
keit, seine Ausstattung, seine Praktiken als auch durch seine in diesen Ort
eingeschriebenen Imaginationen und Narrative auszeichnet (vgl. Ruf/Sief
2022, 28). Im Folgenden mochten wir uns vor diesem Hintergrund
exemplarisch mit einem solchen Labor auseinandersetzen und ein reales
Projekt aus diesem vorstellen. Dabei legen wir die Perspektive auf ein Vor-
haben, das auf bestimmte materialorientierte Entwicklungen in der ent-
sprechenden Laborumgebung angewiesen ist. An diese ,Infrastruktur’ im
Besonderen bzw. auf deren Raumkonzept im Allgemeinen sind die skiz-
zierten Anwendungen und Umsetzungen auch diskursiv gebunden. D.h. es
sind zundchst jene Techniken zu identifizieren, zu beschreiben und —
durchaus kritisch — zu diskutieren, die wir darin ausfiihren, ausprobieren

und dekonstruieren: ,Dokumentieren’, ,Forschen’, ,Spielen’, ,Verhandeln’

1 Gieryn (2018, 2) definiert den Begriff des ,truth spots’, um besondere (Wissens-)
Raume zu charakterisieren. Ein solcher Raum zeichnet sich durch drei Eigenschaften
aus, konkret: durch einen bestimmten Ort, eine bestimmte Ausstattung und Be-
schaffenheit dieses Ortes und schlief3lich durch die dem Ort eingeschriebenen Nar-
rative, Imaginationen und Interpretationen (vgl. ebd.).



und ,Produzieren’. Diese lesen wir dabei stets als genuin medienastheti-
sche Praktiken (vgl. Ruf 2024a) unseres Labors, die konkret wie abstrakt
miteinander verschaltet sind: als wechselseitige, sich ostinat bedingende
Kooperationen. Sein Augenmerk wird der vorliegende Beitrag daher auch
auf die Dynamik zwischen der radumlichen Gestaltung (Laborausstattung
bzw. Technikequipment, Mdblierung, Zuganglichkeit, Innenarchitektur)
und den Akteur*innen im Labor richten, ein Verhiltnis, das als interdepen-
dentes soziokulturelles System freizulegen ist. Dies wird also an solchen
Projekten demonstriert, die innerhalb unseres Labors derzeit stattfinden,
und zwar hier: zur Konzeption und Kreation von Formaten der Wissen-
schaftskommunikation.

Dass hierzu in erster Linie auch die Entwicklung eines (Brett-)Spiels
zahlt, woflr seminaristisch angelegte Lektireeinheiten und Workshops
ebenso eingesetzt werden wie 3D-Druck-Konzeptionen und generative
KI-Modellierungen, ist letztendlich eine Pointe, mit deren Hilfe wir aufzu-
zeigen versuchen, dass ein solches Labor innovierend wirkt, wenn dessen
spielerischer Charakter in die dazugehorige Infrastruktur als Interpretation
von Konventionen und Regularien gleichsam eingewoben ist. Einen sol-
chen buchstablich quer liegenden Labor-Modus wollen wir mithin auf der
einen Seite demonstrieren und auf der anderen Seite dahingehend aufzei-
gen, dass authentisches Material aus und von diesem eine Art pragnantes
Forschungstagebuch prasentiert, das wiederum reflexivkommentiert wer-
den wird. D.h., wir werden in diesem Beitrag daher konkret darauf einge-
hen, welche spezifischen Techniken, Ausstattungen und Praktiken wir in
diesem Forschungslabor identifiziert haben und wie sich diese wiederum
durch spezifische Ausstattungen und Architekturen hervorbringen lassen.

Wir sprechen also einerseits Uber die Tatigkeiten, die im Labor als
raumliches ,Gefaf3* (Lakoff/Johnson 2023, 172) stattfinden, andererseits
aber auch darliber, wie sich dieses ,Gefafd’ fir unsere Tatigkeiten herrichten
(formatieren) lasst, wie wiederum der Raum auf die Interaktionen in ihm
gleichsam zuriick farbt und so gewissermafien eine sich selbst verstar-
kende Kaskade an Verstarkungsprozessen hervorbringt, in deren Wechsel-
spiel sich ,Wissen'/,Erkenntnis’ herausbildet respektive in dem ,Forschung'

stattfindet. ,Das Labor" ist fiir uns entsprechend einerseits ein Ort, an dem



jene Praktiken stattfinden, andererseits allerdings auch eine spezifische
Form der Austibung jener Praktiken.? Unser Labor verstehen wir dabei aus-
driicklich als ein solches geisteswissenschaftlicher Ausrichtung — mit me-
dienasthetischem ,Charakter’. Darauf werden wir nochmals naher zuriick-
kommen. Nachdem sich ein derart zu beschreibendes Labor schliefilich
dezidiert als Experimentalraum positioniert, wird am Ende zudem auch die

Frage nach einer darauf Bezug nehmenden Lehrform aufgeworfen.

2. SPEZIFISCHE LABOR-PRAKTIKEN

Bewahrt fir die Analyse von (wissenschaftlicher) Arbeitsrealitat und -kultur
innerhalb von Laboren hat sich die Ethnografie (vgl. Krentel 2015, 11). Als
methodischer Ansatz wird daher hier ein kombiniertes ethnographisches
Verfahren vorgeschlagen, welches einerseits das Konzept der Feldnotizen
(vgl. Cohn 2014, 78), andererseits die Methode der Kamera-Ethnografie
(vgl. Mohn 2023; siehe dazu auch Mathys 2014, 223) verbindet. Konkret
werteten wir iber 600 Bildaufnahmen aus, die seit der Griindung unseres
Labors im April 2022 bis heute als Momentaufnahmen einer solchen (La-
bor-)Praxis entstanden sind. Mittels einer explorativen Zusammenstellung
als ,epistemische Praktik” (Mohn 2023, 121) leiteten wir durch die Auswer-
tung dieser Datensétze finf zentrale Praktiken als ,Ordnungsversuch[...]*
(Mohn 2023, 126) ab: ,Dokumentieren’, ,Forschen’, ,Spielen’, ,Verhandeln’
und ,Produzieren’. Dabei sind alle Praktiken nicht getrennt voneinander zu
betrachten, sondern bilden ein interdependentes Geflecht: eine ,social
world” (Pink et. al 2016, 102), deren Einzeldimensionen sich gegenseitig
beeinflussen (Abb. 1). Diese dokumentierten Handlungen und Interaktio-

nen werden somit innerhalb der Arbeit im Labor mit Studierenden und

2 Interessanterweise findet sich diese Doppelbedeutung des Begriffs ,Labor* im siid-
deutschen Sprachgebrauch deutlich prononcierter wieder: So wird an einigen Hoch-
schulen in Baden-Wiirttemberg mit,Labor einerseits die Raumlichkeit, andererseits
aber auch die Tatigkeit in diesem Raum bezeichnet. Mit dem Satz ,Ich habe/mache
Labor” ist demnach der Besuch einer Lehrveranstaltung mit starkem praktischen
Bezug gemeint. Ahnlich verhilt es sich im Ubrigen u.a. auch im italienischen Uni-
versitatsbetrieb akademischer Lehre.



Forschenden strukturiert und kategorisiert.> Aus der Untersuchung des La-
bors als jener bereits erwadhnte , truth spot” (Gieryn 2018, 2), d.h. als ein klar
umgrenzter Raum mit Architektur, Moblierung und narrativen Einschrei-
bungen, leiten wir eine narrative Raumkarte (vgl. Helfferich 2014, 244-
245) ab, auf dieim Folgenden eingegangen werden wird. Das Labor ist hier
ein ,Arbeitsraum” (ebd., 25), das eine ,Kultur durch spezifische Praktiken

hervorbringt.
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Abb. 1: Skizze einer Flowmap als ,social world’ mit beispielhaften Verflechtungen
(,Verfaltungen®) der Laborpraktiken.

3 Gewissermaflen zeichnen wir mit diesem Ansatz einen Ansatz von Bruno Latour
nach, der in Kapitel 2 (,An Anthropologist Visits the Laboratory*) von Laboratory Life
ein dhnliches Vorgehen wahlt und mit ,coding, marking, altering, correcting, reading,
and writing” ebenfalls zentrale Praktiken innerhalb eines naturwissenschaftlichen
Labors identifiziert (vgl. Latour 1986, 49).



2.1 DOKUMENTIEREN

Wie bereits Abbildung 1 andeutet, befindet sich die Praktik der Dokumen-
tation an einer Schnittstelle. Diese Schnittstelle adressiert insbesondere in
Bezug auf die dokumentarische Praktik des Schreibens in den Geisteswis-
senschaften nicht nur die Dissemination von Forschungsergebnissen, son-
dern stellt auch eine zentrale Praktik geisteswissenschaftlicher Forschung
dar. Schreiben ist also eine Art der Forschung, was die ethnographische Be-
obachtung geisteswissenschaftlicher Forschung deutlich erschwert. So wie
auch die Naturwissenschaften das Schreiben (von Papern) als zentrales Ziel
des wissenschaftlichen Arbeitens auffassen (vgl. Latour 1986, 52; Rhein-
berger 2010, 141), so sind diesen Texten stets ethnografisch (vgl. Krentel
2015, 12) beobachtbare Praktiken der Erkenntnisgewinnung vorgelagert —
etwa die Arbeit in einem Labor. Indem wir mit der Rede sowie der Umset-
zung von einem geisteswissenschaftlichen Labor den Prozess der Erkennt-
nisgewinnung — analog zu den Naturwissenschaften — freizulegen versu-
chen, werden auch die Ideenprozesse in der geisteswissenschaftlichen
Forschung sichtbar gemacht. Wissenschaft findet also ,nicht im Gehirn*
statt, sondern, wie Rheinberger (2010, 140) schreibt, ,,geschieht da drau-
f3en, in der realen Welt".

Es ist also gerade jene bereits herausgestellte ,,social world” (Pink et. al
2016, 102), die es mittels der Formatierung, die das Labor schafft, zu of-
fenbaren gilt. Um diese Beobachtungen an unser konkretes Forschungs-
objekt zuriickzubinden, ist an dieser Stelle festzuhalten, dass sich das
Schreiben als solches (d.h. hier: als zentrale wissenschaftliche Dokumenta-
tionsmethode) letztendlich doch als unzureichend erweist. Insbesondere
in der kollaborativen Arbeit ist daher die Praktik des Dokumentierens wei-
ter zu denken und umfasst in unserer (Forschungs-)Praxis auch die Aufzeich-
nung mittels Standstill- und Filmkamera sowie mittels Audioaufnahmen,
um insbesondere die performativen Aspekte der Ideenfindung und des Er-
kenntnisgewinns einzufangen (vgl. Decker/Hoffmann 2023, 417). Die so

gesammelten Daten haben allerdings nicht den Anspruch, die eigentliche



Erkenntnis abzubilden. Vielmehr soll mit ihnen der Weg zu dieser Idee hin

offenbart werden.*

2.2 FORSCHEN

Wie angedeutet, zielt das geisteswissenschaftliche Labor auf eine Art von
Forschung, die sich als , Artistic Research” (Bippus 2015, 65) deuten lasst.>
Im weiteren Sinne Latours (1998, 208-209), der die ,kalte’ Wissenschaft
(,science’) gegeniiber der anfachenden, forcierenden und riskanten For-
schung (,research’) positioniert (vgl. Bippus 2015, 66), braucht es demnach
eine Prozessasthetik, die einen Sprung in die ,unknown unknowns*
(Johansson/Sief3 2023, 71) realisieren kann. Konkret bedeutet das, dass sich
jene Prozessasthetik nicht nur der Weiterentwicklung respektive Fort-
schreibung von etablierten ,Wissen’ widmet, sondern der Entstehung in-
novativer Gedanken. Dies geschieht, indem Wissensfelder und ,Wissen
Uber [das] Wissen” (Janich 2012, 48) selbst erschlossen werden. Geistes-
wissenschaftliche Forschungim Labor ist also nicht nur riickwartsgewandt,
nicht ,re-search’ von gegebenen (Natur-)Phanomenen (vgl. Frayling 1993,
1), sondern gewissermafien auch ,fore-search’, indem Ideen, Herange-
hensweisen und Denkansétze durch ein solches ,Framing’ (die ‘Formatie-

rung’) innoviert werden, hier: in der Anlage und Gestaltung als Spiel.

4 Waéhrend also mit der Publikation des wissenschaftlichen Papers in den Naturwis-
senschaften die performativen und praktischen Aspekte, die zu dieser Erkenntnis
gefiihrt haben, weitgehend verloren gehen — auch, wie wiederum Latour (1986, 52-
53, 63, 69) ausgefiihrt hat, um die publizierte Idee in ihrer Objektivitat nicht mit der
,dreckigen’ und subjektiven Praxis zu kontaminieren — findet sich in einem geistes-
wissenschaftlichen Labor auch ein Experimentierfeld wieder, um Formate der Wis-
senschaftskommunikation zu entwickeln, die den Prozess des Erkenntnisgewinns
nicht vom ,fertigen* Forschungsergebnis trennen.

5 Der hier zitierte Aufsatz von Elke Bippus (2015, 65) stammt aus einem Band m.d.T.
Kiinstlerische Forschung. Ein Handbuch, in dem ebenfalls zentrale Praktiken dieser
Forschungsmethode vorgestellt werden. Aus unserer Sicht lassen diese jedoch fir
unsere Laborpraxis nicht zwingend aufgreifen bzw. fortschreiben, da sie zu partiku-
lar angelegt sind, als dass sie als ethnografisch sinnvolle Kategorien nutzbar waren.



2.3 SPIELEN

Mit und durch ,das Spiel’ lassen sich tradierte Paradigmen der kalten’ Wis-
senschaft im Sinne Latours (1998, 208) zu einer Art Experimentalkultur
transformieren, indem der kreative Ideenprozess und die (ungeleitete) Ex-
ploration herausgestellt werden. Dies betrifft vor allem auch das Erschlie-
3en von Erkenntnissen (als Wissen) sowie die Kollaboration zwischen einer
moglichst diversen Zusammenkunft von Forschungspersonlichkeiten, For-
schungskulturen, Forschungsformaten und Forschungsdisziplinen. Dabei
lasst sich das Setting eines Spiels durchaus in einer Kontinuitat mit der At-
mosphaére eines Labors deuten. So ist etwa festzuhalten, dass ,Labore als
kiinstliche, verbesserte Umwelten [...], in denen ,nattirliche’ Phanomene
auf spezifische Weise transformiert werden, um sie handhabbar und ver-
arbeitbar zu machen* (Krentel 2015, 12), eine dhnliche Rahmung wie Spiele
besitzen: ,Auffallender noch als seine zeitliche Begrenzung ist die raumli-
che Begrenzung des Spiels. Jedes Spiel bewegt sich innerhalb seines Spiel-
raumes, seines Spielplatzes, der materiell oder nur ideell, absichtlich oder
wie selbstverstandlich im Voraus abgesteckt worden ist.“ (Huizinga 2013,
52) Und wie Caillois (2017, 51 u. 101-102) schreibt, sind Spiele als Oszilla-
tion zwischen Improvisation und Regelgebundenheit sowie in der psycho-
logischen Grundhaltung der Spieler*innen angelegt; sie betreffen also ex-
plizit jene Aspekte eines Labors, die Latour (1986, 43) in seinen
ethnografischen Analysen seinerseits identifiziert.

Entsprechend gut dokumentiert sind daher auch jene Ansatze, die das
Spiel als integralen Teil eines Kreativprozesses denken, was zu zahlreichen
Umsetzungen derartiger Spielformate als Methoden gefiihrt hat, z.B. in
Gestalt des so genannten Serious Play (vgl. Mann 1996, 446), des Design
Thinking (vgl. Dow/Klemmer 2011, 111) oder des Play Thinking (vgl. Ruf/Sief3
2021, 63f.), etc. Das ,Spiel’ ist als Form auch deswegen derart erfolgreich,
weil es nicht nur den lberwéltigenden epistemischen Ideenraum (vgl.
Johansson/Sief} 2023, 71) in einen vergleichbar leicht zu iberschaubaren
und abgegrenzten Spielraum (vgl. Huizinga 2013, 52; Ruf/Sief} 2022, 30)
mit definierten Regeln (vgl. Caillois 2017, 51) tberfiihrt, sondern weil auch

die spielenden Subjekte selbst bestimmte Rollen innerhalb des jeweiligen



Spiels ibernehmen konnen. So werden Praktiken und Interaktionsparadig-
men moglich, die im auflerspielerischen Umfeld aufgrund von hierarchi-
schen, sozialen, kulturellen oder sonstigen Unterschieden respektive Be-
schrankungen nicht moglich waren. Caillois (2017, 42-45) hat dieses

Phanomen im Ubrigen ausfiihrlich mit dem Begriff mimicry beschrieben.

2.4 VERHANDELN

Boden (1998, 348) unterscheidet zwischen drei Typen von Kreativitat —
konkret identifiziert sie ,combinational”, ,exploratory” und ,transformati-
onal creativity“. Wéahrend die ,kombinatorische Kreativitat' durch die Neu-
kombination von bestehenden Ideen/Wissenselementen funktioniert,
zeichnet sich die ,erkundende’ (= ,exploratory*) Kreativitat durch die Gene-
rierung von neuen, jedoch nicht unerwarteten Ideen durch die Erkundung
und Erschliefdung von ,conceptual spaces” (ebd.) aus. Bodens dritte Kate-
gorie, die ,transformative Kreativitat', die das hochste Innovationspotenzial
besitzt, denkt die Grenzen des etablierten ,conceptual space’ neu — sie er-
moglicht daher den ,Sprung' in die ,unknown unknowns* (Johansson/Sief3
2023, 71). Neue Ideen entstehen hier nicht durch (Re-)Kombination oder
Exploration.®

Durch die Distanz zu den etablierten konzeptionellen Raumen geht
eine inhdrente Inkommensurabilitdt einher, d.h. die neu erschlossenen
Ideen lassen sich —etwa aufgrund des fehlenden Vokabulars, das die neuen
Erkenntnisse fassen kdnnte — zunachst nicht problemlos artikulieren. Die-
ses Problem haben in den 1990-er Jahren auch die Naturwissenschaften in
ihrer Laborpraxis identifiziert, als sich neue Erkenntnisse kaum innerhalb

der eigenen Fachcommunity vermitteln lieBen. Interessanterweise reagier-

6 Vgl. dazu auch die bereits angesprochenen Ausfiihrungen von Frayling (1993, 1), der
zwischen ,re-search’ und ,innovation’ unterscheidet. In dieser Fluchtlinie ist zudem
nochmals auf Latours (1998, 208-209) Unterscheidung von ,Wissenschaft'
(,science’) und ,Forschung’ (.research’) zu verweisen. Diese Diskussion erschwert,
dass Frayling mit ,re-search’ tatsachlich die riickwartsgewandte ,Wissenschaft’
adressiert, die Latour wiederum unter dem Begriff der ,science’ fasst. Stark verkiirzt
lieBe sich hier also eine Kontinuitat von Fraylings ,re-search’, Latours ,science’ und
Bodens (1998, 348) ,combinational’ (respektive ,exploratory creativity’) ausmachen.



ten diese Disziplinen darauf, indem sie Kunstschaffende in die Labore ein-
luden, die als ,artist in residence’ dieses Problem durch entsprechende me-
diale Aufbereitung l6sen sollten (vgl. Kemp 2011, 278). Trotz der anfangli-
chen Skepsis seitens der Naturwissenschaftler*innen stellt Kemp (vgl.
ebd.) in einem Kommentar fest, dass die Wissenschaftler*innen deutlich
von dieser Interdisziplinaritat profitiert hatten — nicht nur, indem erworbe-
nes Wissen kommuniziert wurde, sondern weil durch den Vermittlungs-
prozess wiederum bestehende problematische Laborpraktiken identifi-
ziert werden konnten.

Festzuhalten ist, dass sich im Modus der transformativen Kreativitat
(vgl. Boden 1998, 348) zunachst implizites Wissen herausbildet. Dieses ver-
langt nach einem Format, das dessen ,tacit knowledge' kommuniziert.
Nach dem Four Modes of Knowledge Conversion-Modell (,SECI-Modell’) von
Nonaka und Takeuchi (1995, 62) funktioniert diese Transformation von im-
plizitem zu explizitem Wissen mittels Externalisierung: Wissenselemente
werden so lange diskursiv umkreist, bis das implizite und inkommensurable
Wissen in ein semantisches Paradigma tiberfiihrt werden kann, das fiir alle
Akteure konzeptuell greifbar und verhandelbar ist. Dabei ist dieser Diskurs
zum einen im Wortsinn, als verbale Verhandlung zu verstehen. Zum ande-
ren ist, wie bereits im Kontext der Beobachtung der ,artists in residence’-
Programme in den naturwissenschaftlichen Laboren angemerkt wurde,
insbesondere die Idee der ‘Transformation’ relevant. Indem implizites Wis-
sen moglichst ,multimedial’ verhandelt werden kann, etwa durch Ver-
sprachlichung, Verschriftlichung, Verbildlichung, etc., lassen sich die ,dis-
kursiven Umkreisungen’immer enger um den eigentlichen Kern der neuen
Erkenntnis ziehen.

Aus diesem Grund setzen wir die Praktik des Verhandelns auch in un-
serem Labor eigens um, weil so nicht nur eine reflexive Perspektive auf die
eigene Arbeit ermoglicht wird, sondern weil anhand von Wissenskommu-
nikation auch eine Wissenstransformation von implizitem zu explizitem Wis-
sen stattfindet. Ein Laborraum muss dieser herausragenden Praktik daher
grundsétzlich einen Rahmen geben, der eine moglichst offene und pro-
duktive Debattenkultur beglinstigt. Folglich muss das Labor einen Safe

Space als ,umfriedeter Raum® (vgl. Schmitz 2016, 28) etablieren, der als



.place of refuge, a safe haven, a retreat” (Gieryn 2018, 160) fungiert, um
einer moglichst diversen Benutzer*innenschaft Rechnung zu tragen. Zu
Uberlegen ist etwa, wie sich mittels M&blierung oder (Innen-)Architektur
die hierarchische Strukturdifferenz zwischen Lehrenden und Lernenden
sinnvoll Uberwinden lasst, um eine Situation zu schaffen, in der sich alle
Akteure ,auf Augenhohe* austauschen konnen. Konkret bedeutet dies, dass
wir auf die Trennung von Pult und Sitzreihen, mithin auf eine nach wie vor
Ubliche Sitzordnung innerhalb eines traditionellen akademischen Semi-
narraums, ausdriicklich verzichten. Diese Umstrukturierung des Raums ist
dabei ein erster Schritt zur Auflésung von dessen hierarchischer Struktu-
rierung, kann aber dennoch den Umstand nicht dndern, dass mit der An-
wesenheit einer lehrenden Person ungewiss bleibt, ob Studierende unter
eben diesem Umstand das Labor als Safe Space tiberhaupt wahr- und an-

nehmen kénnen.

2.5 PRODUZIEREN

Ein Labor kann auch als ,Werkstatt' aufgefasst werden (vgl. Ruf/Sief} 2022,
24), in der ,,Bricolage’, Basteln, stattfinden darf und stattfinden muss*
(Roehl/Rheinberger 2014, 13). Im Kontext eines geisteswissenschaftlichen
Labors ist daher die seit dem 19. Jahrhundert nachweisbare Forderung nach
mehr Beobachtbarkeit geisteswissenschaftlicher Forschung (vgl. Kjgrup
2001, 83) mit einem methodischen Ansatz zu begegnen, der dezidiert
mittels ,Prototyping’ funktioniert. Dieses Prototyping erzeugt eine be-
obachtbare ,Prozessasthetik’ (vgl. Ruf/Sief}/Johansson, 2024) der geistes-
wissenschaftlichen Forschung, indem ,greifbare’, d.h. gegenstandliche Ar-
tefakte hervorgebracht werden, die sich nicht ausschlie3lich textueller
Medialitat bedienen. Eine solche geisteswissenschaftliche ,Prozessasthetik’
und die durch sie entstehenden Artefakte gehen aus den epistemischen

und ontologischen Grundlagen der jeweiligen Disziplin hervor:

Fiir den Naturforscher ist das einzelne gegebene Objekt von Bedeu-
tung, aber nur insoweit es etwas Allgemeines reprasentiert. Das Ziel
ist die Abstraktion. Fiir den Geschichtswissenschaftler geht es dage-
gen darum, die Muster der Vergangenheit in all ihren individuellen
Auspragungen sozusagen wieder neu zu erschaffen. Damit ist die
Aufgabe des Historikers der des Kiinstlers nahe verwandt, obgleich



der Kiinstler Produkte der Phantasie formt. Aber fiir beide ist die An-
schaulichkeit das Ziel. (Kjgrup 2001, 78; Herv.i.O.)

Diese ,Verwandtschaft' zwischen Geisteswissenschaften und der Kunst
wird in der (Labor-)Praktik des Produzierens offenkundig: Indem Obijekte
geschaffen werden, wird die Anschaulichkeit, die sich in den Geisteswissen-
schaften typischerweise im ,mental space’ der Rezipient*innen konstitu-
iert, in einen ,physical space’ transformiert. Aus diesem Grund rahmen wir
den im Labor stattfindenden Forschungsprozess unter dem Schlagwort
der kiinstlerischen Forschung', weil dadurch mentale wie physikalische
Spielrdume geschaffen werden kénnen, zumal Artistic Research immer
schon auf die Produktion von Artefakten (oder Performances), d.h. von

Veranschaulichungen abzielt.

3. CASE STUDY: BRETTSPIELENTWICKLUNG ALS EXPERI-
MENT

Zum Versuch einer Antwort auf die aufgeworfenen Fragen mochten wirim
Folgenden (wie angekiindigt) ein Beispiel aus unserer eigenen Labornut-
zung vorstellen. Dabei handelt es sich um die Entwicklung eines Produkts,
die wir in jlingerer Zeit begonnen haben und in deren Rahmen nicht allein
eine spielmechanisch ,funktionierende* Umsetzung entstehen soll. Dieses
Spiel soll zudem seinerseits als experimentelles Format fungieren und
exemplarisch einen speziellen Bereich des Kommunikativen betreffen (vgl.
Ruf 2025). Dieser zielt auf jenes Gebiet, das die Wissenschaft selbst anvi-
siert und deren Inhalte, Ziele, Methoden, Ergebnisse, letztendlich auch: de-
ren Wesen' vermitteln soll, indem Uber sie und mit ihr kommuniziert wird
(vgl. ebd.). Eine derart verstandene ,Wissenschaftskommunikation® ver-
handelt ihren Gegenstand (=,die Wissenschaft) insbesondere diskursiv, in-
dem sie jene asthetisiert (vgl. Ruf 2024b), hier: im Akt einer Formwerdung
als Artefakt ,Spiel. D.h. die Kommunikation von Wissenschaft kann, wie sie
hier exemplifiziert wird, auch genuin asthetischen Charakter annehmen,
indem derart kommmunizierend (Spiel-)Erfahrungen angeboten werden.

Diese stehen selbst in einem Verhaltnis zum Asthetischen schlechthin, da



mit ihnen Formwerdungen, Formbegegnungen und Formwahrnehmun-
gen entstehen.

Zentrales Thema und Narrativ unseres Spiels ist das ,System Universi-
tat', d.h. das Spiel soll den Spielenden das komplexe System von Abhan-
gigkeiten, geschriebenen wie ungeschriebenen Gesetzen, Traditionen und
Kulturen vermitteln, die an einer typischen Universitdt anzutreffen sind. Als
Anspruch ergibt sich daher, dass diesem durchaus komplexen System ihrer
zentralen Okologie (d.i. die Universitit’) anhand spielerischer Mechaniken
eine Gestalt zu verleihen ist, die dann als Praxis bespielbar ist. Ferner ist das
Spiel als Format des kinstlerischen Forschens dazu in der Lage, erkun-
dende und transformative Kreativitdt anzustofien. Das Spiel erschafft
durch seine eigene Laborartigkeit im naturwissenschaftlichen Sinne in
Form von Missionen, Regeln und begrenztem Raum (als Spielfeld) ein Um-
feld, in dem der reflexive Umgang mit dem Gegebenen notwendig ist. Das
Erkunden und Erschlief3en der Wissenschaft und ihres Wesens', das in dem
Spiel Eingang und Ausgang finden soll, regt die Formulierung von Hypo-
thesen und die Suche nach alternativen Lésungen an (vgl. Abt 1971, 28) —
sowohl fiir das Spiel als auch fiir die Wissenschaft.

Unser Labor, d.h. der Ort dieser wissenschaftskommunikativen For-
matentwicklung, wurde im Zuge dessen seinerseits dsthetisiert, d.h. es fand
zugleich eine Entwicklung des Laborraumes statt, bei der die eingesetzten
und geformten ,Medien’ das Labor in ihren Asthetisierungsprozess einbe-
zogen. Diese abstrakte Zuschreibung bedeutet konkret, dass das Labor in
diesem Fall weniger ein ,Spiellabor’ wird, als dass es sich vielmehr zu einem
Spielfeld mit verschiedenen Zonen (Abb. 2) transformiert, was wiederum
kinstlerisches Forschen evoziert. Als Arbeitskonfiguration erwiesen sich
aus dieser Laboranlage heraus schliefilich insgesamt fiinf Bereiche, die
analog zu den von Latour (1986, 46) beobachteten ,partitions” respektive
.Zonen* (Latour 2008, 19) bestimmte Laborpraktiken besonders privile-
gieren (Abb. 2).
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Abb. 2: Narrative Raumkarte (vgl. Helfferich 2014, 244-245) des Labors, wie es
bei der Entwicklung des vorgestellten Brettspiels genutzt wurde.
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In der ethnografischen Auswertung des Bildmaterials zeigte sich, dass der
grof3e Tisch in Zone 1 als ,Amalgamierer’ genutzt wurde. An diesem Tisch
wurden die Arbeiten zum Spiel gesammelt und zu einem funktionierenden
Spiel geradezu komponiert.” An diesem Mobelstiick konzentrierte sich die
Spielentwicklung, wodurch ebenfalls die Koordination von weiteren Tasks
erfolgen konnte. In einem Halbkreis um den Tisch zeigten sich etwa ver-
schiedene ,Nebenschaupldtze’ zum Spielentwurf, beispielsweise Diskussi-
onsplatze zum Storytelling des Spiels (und im Nachgang auch zur Formu-
lierung der Spielanleitung) an einem zweiten, deutlich kleineren Stehtisch
neben der Laborbibliothek (Zone 2) und des Spielefundus sowie rund um

ein Sofaensemble (Zone 3). Bei dieser Entwurfsarbeit am Spiel entstand so

7 Zum Komponieren als Labor- und Forschungspraktik vgl. Pérez 2015, 173-175.



eine stetige arbeitsteilige Oszillation aus einzelnen bi- und unilateralen In-
teraktionen sowie von Kontemplationen in Form von ,Stillarbeit’, Riickzug,
Nachdenken, Reflexion, Recherche usw.® Wahrend diese Labortatigkeiten,
die zugleich Entwurfshandlungen darstellen, darauf abzielten, samtliche
Diskussions- und Arbeitsergebnisse sowie samtliche Teamentscheidungen
in ein koharentes und hinreichend kurzes Regelwerk zu verwandeln, ist der
dabei entstandene ,Text’ (= die Spielanleitung) nicht nur als dokumentari-
sches ,Objekt' zu lesen, sondern in seiner Charakteristik ebenfalls ver-
gleichbar mit der Erscheinungsweise als ,wissenschaftliches Paper‘: Analog
zur These Latours (1986, 69), dass sich die materielle Konfiguration und
handwerkliche Arbeit eines (naturwissenschaftlichen) Labors kaum in der
Publikation der Forschungsergebnisse niederschlagt, kondensiert auch un-
sere Spielanleitung (als ,Werk‘) einen umfassenden Diskurs- und Entschei-
dungsprozess in einem lberschaubaren Regelwerk. Gleichzeitig offenbart
dieser Befund einmal mehr, dass sich die komplexen (und performativen)
Praktiken, die sich innerhalb eines Labors abspielen, kaum ausschliefilich
mittels textueller Zeugnisse fixieren lassen.

Die speziellen raumlichen Begebenheiten, die sich insbesondere in
Zone 3 wiederfinden, charakterisieren diesen Bereich als einen ruhigen
Riickzugsort, um fiir-sich-zu-sein und wahrenddessen an Details zu arbei-
ten. Diese Zone wurde in unserem Setting dahingehend genutzt, dass zu-
nachst individuelle mobile Medientechnik dort eingesetzt werden konnte,
jedoch durch die Konfiguration der Sitzmébel ein spontaner Ubergang in
kurze Gruppendiskurse ermoglicht wurde. Die eigentliche Produktion des
Spielmaterials (d.h. die Umwandlung der digitalen Entwirfe in ,greifbare’
Obijekte) fand parallel in Zone 4 statt. Dieses Setting wurde ebenfalls selbst
gewadhlt, so dass wiederum sowohl ein Riickzugsort fir die konzentrierte
Arbeit am Spiel als auch ein Produktionsort fur die Herstellung des Spiels
zur Verfigung stand. Da das Labor zudem mit verschiedenen Sitzmébeln
unterschiedlicher Hohe ausgestattet ist, entstand durch den kontinuierli-
chen Austausch eine als ,pulsierend’ zu beschreibende Pendelbewegung

zwischen diesen Zonen und dem Haupttisch als eine Art ,Epizentrum’ des

8 Vgl. dazu auch das Changieren zwischen otium (Muf3e, Ruhe) und negotium (Ver-
handlung), die Meneghello (2015, 199) im wissenschaftlichen Arbeiten identifiziert.



Labors. Der Raum fiillte sich so buchstablich mit Leben; es entwickelte sich
eine implizite Dynamik durch Personen, die auf unterschiedlicher Augen-
hohe positioniert waren. Interessant ist an dieser Stelle, dass sich auf diese
Weise ebenfalls eine Geste des Zuhoérens etablieren konnte: Wenn eine
Person eine Frage ,in den Raum’ stellen wollte, so stand sie auf, bewegte
sich meistens an die Stirnseite des Haupttisches und erlangte durch ihre
aufrechtstehende Positionierung Aufmerksamkeit.

Aus diesem Grund entschieden wir uns in der dem Projekt eigenen nar-
rativen Raumkarte (Abb. 2) dafiir, eine implizite ,Zone 5‘ auszuweisen, die
jeweils ad hoc bei Bedarf geschaffen wurde und sich auch nach dem
Diskurs wieder aufloste. Da gleichzeitig das Aufstehen auch fiir den kleine-
ren Austausch mit anderen Beteiligten notwendig war, wurde diese Geste
nicht als potentielle Irritation erfahren, sondern als organisches, aus der
~Bewegungssuggestion” (Schmitz 2016, 18) des Raums entstehendes In-
teraktionsparadigma. Es ergab sich eine ,Zwischenwelt” (Rheinberger
2010, 141) des Labors, die jedoch nicht mehr im Abstand zwischen einem
Labortisch und einem gedruckten Aufsatz angelegt ist, sondern die viel-
mehrim von der Raumatmosphare gerahmten Diskurs zwischen den Sub-
jekten regelrecht lebendig wird.

Als weitere Beobachtung ist in diesem Zusammenhang schliefilich
festzuhalten, dass sich jedes Labor offensichtlich nicht nur durch die Ein-
richtung und die das Labor nutzende Personen, sondern auch durch spezi-
fische Maschinen und deren Position im Raum definiert (vgl. Latour 1986,
51). In dem von uns untersuchten Setting entsprachen diese Maschinen
zum einen den jeweils personlich mitgebrachten und genutzten Endgera-
ten, zu anderen aber auch der Peripherie bzw. der ,Um-Welt', die sich um
die ,social world" schichtete: ,Gerate* wie 3D-Drucker, Spiel- und Spielma-
terial-Fundus, der Handapparat, Papierdrucker, Schneidegerat, etc. domi-
nierten —im Gegensatz zu naturwissenschaftlichen Laboren — weniger den

Raum, sondern wurden nur bei Bedarf herangezogen.



5. SCHLUSS

Die Verschrankung von Labor als Raum und Praktik bildet in seinem Wech-
selspiel eine ineinander greifende ,,akademische Formation®, die an ande-
rer Stelle bereits fir das Format des geisteswissenschaftlichen Seminars
markiert worden ist (vgl. Spoerhase 2015, 53). Im Vergleich zu einem sol-
chen Seminar ist das Ideal eines geisteswissenschaftlich ,spielenden’ La-
bors allerdings ein — weitgehend — von statischen respektive extern zuge-
wiesenen hierarchischen Strukturen befreiter Raum, der diese Freiheit
herzustellen versucht, indem die Praktiken innerhalb des Labors stets vor
der Folie eines Spiels gelesen werden. In diesem ,spielenden Labor‘ ent-
scheiden Akteure diskursiv Gber Aufgaben und damit auch iber die eige-
nen Rollen, die sie im Raum und schliefilich in der Spieleproduktion ein-
nehmen. Diese Art von mimikry erfordert wiederum spezifische Materialien
und Zonen des Raums. Der Raum ist in diesem Sinne als diskursiver ,Feed-
back-Loop’ zu verstehen.

Dieser Diskurs kondensiert sich an und mit den fiinf vorgestellten Prak-
tiken, die ihrerseits ostinat spezifische Anforderungen an den Raum stel-
len. Es ist daher davon auszugehen, dass Maschinen und Gerate nicht
selbststandig (oder: ,automatisch’) einen generischen Ort zu einem Labor
transformieren. Vielmehr ist das Labor ,ein Ort, mit dem man etwas
macht” (de Certeau 2015, 345). Aus diesem Befund folgt, dass die Gesten
und Bewegungen (etwa: die Interaktionen) der Personen im Raum und ihre
Entscheidungen fiir den Zugriff auf enthaltene Gerate und Maschinen
Uberhaupt ein solches Labor konstituieren. Durch die Vielfaltigkeit der ein-
zelnen Praktiken und Zugriffsweisen zeigt sich dann auch, dass der Raum
Orte der Performanz (negotium) und Orte der Resonanz/Riickzugs (otium)
bendtigt (vgl. Meneghello 2015, 199) — ein Labor ist in dieser Lesart eine
hybride Konfiguration aus Biihne und Hinterbihne. Auch wenn in diesem
Zusammenhang das geisteswissenschaftliche Labor von anderen ,akade-
mischen Formationen’ (vgl. Spoerhase 2015, 53) wie etwa der Bibliothek
oder dem klassischen’ naturwissenschaftlichen Labor abzugrenzen ist (vgl.
Ruf/Sie8 2022, 25), eint all diese Erscheinungen der Bedarf nach einer ge-

radezu niederschwelligen Verfugbarkeit von Arbeitsmaterial und -gerat.



Was Scherer (2011, 844-845) fir das philologische Seminar, das er
analog zu den ,Laboratorien der Naturwissenschaften* positioniert, bereits
um 1884 gefordert hat, namlich den ,unbehinderten, unbeschrankten, so-
fortigen® Zugriff auf Bicher, damit ,der Arbeitseifer eines Studenten
[nicht] im Keim erstickt wird", lasst sich schlie3lich ebenfalls fir das geis-
teswissenschaftliche Labor sagen. Der Zugriff auf akut benétigte Arbeits-
materialien muss nahtlos moglich sein, was den grundsatzlichen Bedarf ei-
nes dem Labor eigenen Fundus nahelegt. Wahrend jedoch Scherer fiir das
Seminar allein den Zugriff auf Blicher fordert, muss fiir das geisteswissen-
schaftliche Labor deutlich mehr verfiigbar sein, d.h. nicht allein gedruckte
wissenscgaftliche Literatur, sondern auch solche weiterfiihrenden Dinge,’
die fur die dargestellten Laborpraktiken relevant sind.

So fordert etwa die Praktik des Dokumentierens neben Schreib- und
Skizzieruntensilien sowie Schreib- und Skizzierflichen die Verfligbarkeit
technischen Equipments, das ein breites Spektrum der Medienproduktion
abdecken kann und somit fiir verschiedene Arbeits- und Forschungssze-
narien eine Moglichkeit des Zugriffs bedeutet. Fiir die Praktik des Spielens
sind hierfir typische Objekte wie Legosteine'® oder ein Repertoire an
Brettspielen — analog zu einem ,Handapparat’ — hilfreich. Die Praktik des
Verhandelns fordert entsprechende radumliche Gegebenheiten, die sowohl
parallel stattfindende, multi- wie bilaterale Diskussionen erlauben, als auch
Moglichkeiten zum Teilen von Informationen bereitstellen, beispielsweise
Beamer oder Whiteboard. Und schliefilich bedarf es fiir die explizite Labor-
,Produktion’ einer auch hierfiir adaquaten Ausstattung, etwa leistungs-
starke Computer mit der notwendigen Software, erneut Peripheriegerite,
Werkzeug fir die Anfertigung von Prototypen wie etwa 3D-Drucker, Pa-

pierschneidemaschinen etc.

9 Vgl. dazu einmal mehr die dreiteilige Charakteristik eines ,truth spots’, die Gieryn
(2018, 2) in seiner gleichnamigen Monografie umreifst: Die ,Dinge’ eines Labors kor-
respondieren also mit dem ,material stuff gathered at this spot” (ebd.), was erneut
die Bedeutung von addquatem ,Equipment’ innerhalb eines Labors hervorhebt.

10 Siehe dazu etwa die Methode des Serious Play (vgl. Ruf/Sief} 2021, 61-64).



Ein funktionierendes Labor ist jedoch nicht nur ein Raum als ,Gefaf3' res-
pektive Lager’, in dem all diese Objekte verfiigbar sind, sondern zeichnet
sich insbesondere durch seine impliziten Eigenschaften als wiederum ge-
nuiner ,truth spot” (Gieryn 2018, 2) aus. Ein Lagerplatz fiir einen Fundus
von ,stuff (ebd.) als ,Labor zu deklarieren, widersprache der hier aufge-
zeigten |dee des geisteswissenschaftlichen Labors, wenn kein Diskurs,
keine Bewegungen, keine ,Garungsprozesse' in ihm stattfinden (kénnen).
Anders gesagt: Der Ort des Labors muss buchstablich mit Leben gefiillt wer-
den, damit aus einem ,Lagerraum’ ein ,Laborraum’ werden kann — es muss
eine ,Laborkultur’ entstehen, die sich jedoch je nach den Bewegungen im
Raum immer unterschiedlich gestalten wird und in einer spezifischen
/Atmosphare’ kondensiert. Nicht zufallig greifen wir hier den Begriff der
/Atmosphare’ auf, den wir allerdings nicht aus einer kulturphilosophischen,
sondern aus einer gestaltungswissenschaftlichen Reflexion entlehnen, d.h.
aus dem Bereich der Architekturtheorie: ,Den Garungsprozess an der Kon-
taktzone zwischen Subjekt und Raum benennen wir mit dem unscharfen
Begriff des Atmospharischen.” (Blum 2010, 13)

In der eigentlichen Laborpraxis finden sich meist mehrere solcher Kon-
taktzonen, in denen sich durch die Interaktion der Subjekte mit dem Raum
bzw. mit der Raumausstattung Ubergangsstellen als Schwellenbereiche
konstituieren: als ,Zwischenwelt” (Rheinberger 2010, 141). Der Begriff der
/Atmosphare’ eignet sich in diesem Zusammenhang auch deswegen, weil
er sowohl den materiellen (vgl. Rheinberger 2010, 141) als auch den per-
formativen (vgl. Fischer-Lichte 2014, 127) Aspekt der Laborarbeit adres-
siert. So spricht etwa Schmitz (2016, 18) von der Atmosphare als ,Bewe-
gungssuggestion®. Es ist also in Zukunft nochmals naher zu fragen, durch
welche Ausstattung bzw. durch welche Moblierung sich jene Praktiken des
Dokumentierens, des Forschens, des Spielens, des Produzierens und ins-
besondere des Verhandelns bestmdglich atmosphdrisch anstofen lassen.
Oder nochmals anders gefragt: Was fordern diese Praktiken ihrerseits vom
Labor, vom Raum und von den Menschen, um das Pradikat ,medienasthe-

tisch' zugesprochen zu erhalten?
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