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Korper nach Zahlen. Vom Maf¢nehmen und der Simulation von
Menschlichkeit

Messen — Berechnen — Simulieren

Zahlzeichen changieren seltsam zwischen den Dingen und dem Abstrakten. Als
Medium der Ubersetzung, als Sichtbarmachung von Einheiten oder Ungleichem
und als Beschriftung von Objekten scheinen sie ebenso unsichtbar wie wirkmachtig
und evident. Doch ist das abstrakte und universelle Zahlzeichen mafigeblich ein
Produkt des Wissenschaftssystems des 19. Jahrhunderts, das dieses Konzept als
Garant fur Objektivitat schlechthin entwirft. Der materielle und haptische Bezug, der
sich in historischen Formaten wie etwa dem Kerbholz, Calculi oder den
Kérperzahlen zeigt, ist zunehmend in den Hintergrund gertickt. Vor allem moderne
Computertechnologien arbeiten vermeintlich korperlos, nur die etymologische
Wurzel des Digitalen ,,mit dem Finger“ verweist noch auf diesen Zusammenhang.
Der nachfolgende Beitrag nimmt in den Blick, wie Verfahren der Vermessung und
der Berechnung Kérperdaten hervorbringen. In diesem Wissensproduktionsprozess
werden Zahlen und Zeichen erhoben, selektiert und kategorisiert, verworfen sowie
verfestigt und schliellich neu zusammengesetzt. In jener semiotischen Umordnung
werden sowohl| Mehrdeutigkeiten als auch Evidenzen verhandelt. Wir fragen danach,
wie Korper und Zeichen miteinander agieren und dabei Sphiren des Materiellen
sowie des Abstrakten konstituiert werden. Wie genau funktioniert jener Abstrakti-
onsprozess und lassen sich dabei geschlechtsspezifische Codes und Zuschreibun-
gen auffinden? Welche Aussagen sind moglich oder unméglich? Wie werden Dinge
zu Objekten und Zeichen zu scheinbar objektiven Mediatoren? Last but not least:
Wie kehren die Zeichen an den Korper zurlick? So entstehen Kérper nach Zahlen
nicht in einem eingleisigen Prozess. Daten werden Uber metrische und informati-
sche Verfahren gewonnen, in verschiedenartigen Rechnungen und Technologien
operationalisiert und dann wiederum materialisiert — sei es als Kleidungsstiick, als
wissenschaftliche Tatsache oder als , kiinstlicher Mensch“.

Zwei historische Zisuren werden im Folgenden miteinander in Verbindung
gebracht: Zunachst wird ein Ausschnitt aus der Entstehungsgeschichte der
Konfektionsgréflen vorgestellt, der um die Wende vom 19. zum 20. Jahrhundert
angesiedelt ist. Zu dieser Zeit werden zahlreiche, sehr unterschiedliche Systeme
entwickelt, um den Korper zu vermessen und dabei fiir die Kleiderproduktion
moglichst genaue, normierte Mafle zu erzeugen. Jener Standardisierungsprozess
greift auf Techniken der Uniformherstellung zurtick, die bereits im 18. Jahrhundert
mit drei verschiedenen Grundgréfien arbeiten (vgl. Krause 1965, S. 74f.). Die ersten

' Wir danken dem Kulturverlag Kadmos fir die freundliche Genehmigung der Versffentlichung von
z.T. uberarbeiteten Ausziigen aus Doring, Daniela: Zeugende Zahlen. Mittelmafl und Durch-
schnittstypen in Proportion, Statistik und Konfektion. Berlin 2011.
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Groflensysteme sind jedoch unbestandig, vielfaltig und keineswegs allgemein giiltig.
Jedes Geschift entwirft eigene Modelle, wobei ein System in der Griindungsge-
schichte der Konfektion besonders bekannt geworden ist: Die ,bunten Sterne“, die
mit jeweils anderen Farben unterschiedliche Mafde weiblicher Kleidung markieren
(vgl. Ddhn 1968, S. 18f.). Darunter findet ein Stern als imagindre und literarische
Figur ,Fraulein Gelbstern“ schillernde Auspriagungen. Gerade hier lasst sich zeigen,
wie sich nach und nach die Datenmassen zu bestimmten Konfektionsgréfien
verdichten und dabei Ideal und Norm miteinander verweben. Die Messverfahren
legen sich dabei wie ein Mafdband um den Kérper und bilden eine Art Gitternetz.
Diese Technik des Gitter- und Koordinatennetzes spielt gut 100 Jahre spater, zu
Beginn des 21. Jahrhunderts fur die Konstruktion von ,,Embodied Interface Agents’*,
d.h. anthropomorphen Figuren am Mensch-Computer-Interface, wiederum eine
Rolle, um eine dreidimensionale Korperlichkeit herzustellen. Das Interfaceagent?
soll den Umgang mit dem Computer vereinfachen, indem es menschliches
Aussehen, Bewegung und Dialogverhalten simuliert. Die Idee hier ist, dass sich
nicht der Mensch dem Computer annidhern muss, sondern dieser den Menschen in
seinem Menschsein abholt. Hierzu finden zahlreiche Ubersetzungsprozesse statt:
Das, was menschlich ist, muss informatisch ausdriickbar sein — bzw. nur das, was
informatisch ausdriickbar ist, kann als menschlich simuliert werden. Nicht nur die
Kérpermafle, sondern auch Verhaltensweisen und Gefiihle werden in
computertaugliche Zeichen tibertragen. Im informatischen Spiegel wird folglich neu-
konstruiert, was Menschlichkeit bedeutet.

Der Beitrag unternimmt einen Dreischritt von der Kulturtechnik des Messens tber
jene des Berechnens bis hin zur Simulation von Menschlichkeit. Sherry Turkle hat
fur die Mensch-Computer-Interaktion einen Ubergang von einer ,culture of
calculation“ zu einer ,culture of simulation“ festgestellt (Turkle 1995, S. 19). Fur die
digitalen Technologien in der Informatik ist es indes wichtig zu betonen, dass jede
Simulation nur vor dem Hintergrund von Rechenbasis und Regelorientierung
modelliert werden kann, d.h. es liegen gemessene und berechnete Daten zugrunde.
Anhand der Entstehung der Konfektionsgréflen lasst sich zuvor eine weitere, dem
vorausgehende Zisur beschreiben: dem Wandel der Wissensordnung von der
Vermessung zur Berechnung. So vollzieht sich im 19. Jahrhundert ein komplexer
Ubergang von proportionalen, relativen Bestimmungsversuchen hin zur statistisch-
arithmetischen Erfassung des Kérpers.

Die genannten drei Schritte verlaufen nicht geradlinig, sondern brichig, sie sind
keineswegs voneinander abgrenzbar, vielmehr sind sie miteinander verwoben. Alle
Verfahren zielen indes darauf ab, generalisierbare und operationalisierbare Daten zu
erzeugen, gerade aber mit der Simulation werden diese wiederum zum
Verschwinden gebracht. Diesen Wegen der Zeichen vom Kérper ins Wissen und
zurtick gilt es zu folgen.

2 Wir bezeichnen das Interfaceagent hier bewusst sichlich — dies dndert sich im Anwendungs-
kontext, wo immer eine binire geschlechtliche Kodierung stattfindet. Damit mochten wir dessen
hybrides Potential deutlich machen.
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Zeichenwelten

Im Mittelpunkt des Beitrages steht jener Abstraktionsprozess, in dem Zahlen und
Zeichen vom, am und um den Korper entstehen. Dabei geht es uns darum zu
fragen, wie sie ihre Aussagekraft und Wirkungsmacht erhalten und welche
geschlechtlichen Codierungen hiermit einhergehen. Das Verhiltnis von Ding und
Zeichen beschreibt Frieder Nake wie folgt:

,Ohne dafd die Welt zum Zeichen wird, haben wir sie bekanntlich nicht.
Und ohne dafl Welt zum Zeichen wird, kénnen wir sie mit einem
Computer nicht bearbeiten. Im Zeichen erscheint uns die Welt gleich-
zeitig als Gegenstand der Erkenntnis und der informationstechnischen
Bearbeitung. [...] Wir mussen den Zeichen, den computertragenden
schon ganz gleich, aber auch die Kraft zubilligen, Welt erst zu
erschaffen.“ (Nake 1993, S. 195)

Nach Nake wird nicht nur von der Welt abstrahiert, sondern die in diesem
Abstraktionsprozess gewonnenen Zeichen wirken zugleich aktiv auf die Welt ein.
Dieser Vorgang aber funktioniert nur, wenn den Dingen eine Zeichenhaut wachst3.
Zu den vermessenen Dingen gesellt sich somit ein Zeichen, das operationalisierbar
gemacht wird. Hier findet ein zweiseitiger Wissensprozess statt: zum einen als
Verdopplung (in Ding und Zeichen) und zum anderen als Reduktion. Einerseits wird
vom Ding abstrahiert, es muss auf ein Zeichen reduziert werden, das fur weitere
Verarbeitungsprozesse — in unserem Fall die Schnittmuster oder die Software —
verwendbar ist. Andererseits aber bleibt selbstverstindlich das Ding in seiner
Materialitat erhalten. Diese Materialitat erscheint im Wissensprozess dann zuneh-
mend weniger relevant, sie wird aus den technologischen Verfahren ausgeschlos-
sen. Zugleich aber muss diese Aufspaltung in Zeichen und Ding letztlich wieder
geschlossen werden, namlich dann, wenn die Zeichenschrift die Welt erschafft (vgl.
Nake 1993, S. 195). Die Welt zerfillt nicht in Dinge und Zeichen, sondern es werden
Verbindungen zwischen diesen hergestellt und oft genug sind die Grenzen
verschwommen. Auch das vom Menschen gewonnene Zeichen, das tber verschie-
denste Technologien gewonnene Wissen, wird schlieflich an den Kérper zurtickge-
bunden: als zweite Haut der Bekleidung, als Kérperbild oder als virtueller Mensch,
als Softwareagent und dessen Beglaubigung durch die Nutzenden.

Neben der Frage, wie Zeichen konkret vom Kérper gewonnen werden, gerit so in
den Blick, wie sie an den Korper ,zurtickkehren“. Wenn wir die Zeichenebene dieser
Wissensprozesse in den Untersuchungsfokus riicken, so ist zu analysieren, wann
bestimmte Kategorien ein- oder ausgeblendet werden und wie Wissen erzeugt wird,
welches verworfen oder als gesichertes Wissen verankert wird. Insbesondere die
Kategorie Geschlecht spielt in diesem Transformationsprozess eine entscheidende
Rolle: Zum einen auf der Ebene der Identitatslogik — so haben sowohl die Interface-

3 ,Den Dingen muss immer erst eine Zeichenhaut wachsen, deren sich der Computer annehmen
kann.“ (Ebd., S. 168)
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agenten als auch die Modelle in der Bekleidungsindustrie ein eindeutiges (der
heteronormativen Ordnung folgendes) Geschlecht. Zum anderen scheinen uns die
Abstraktionsverfahren, die das Verhiltnis von Zeichen und Mater_ial bestimmen,
selbst geschlechtlich codiert zu sein. Das heifdt, es sind nicht nur einzelne Kérper
und Identitdten geschlechtlich bestimmt, sondern auch die Wissensordnung selbst.
Der Prozess der Abstraktion basiert auf der Geschlechterordnung und verhandelt
diese zugleich neu. Diese These mdchten wir im Folgenden genauer ausarbeiten.

Lebendige Zahlen

Das Schneiderhandwerk vermisst bis ins 19. Jahrhundert hinein den Kérper mittels
Papiermaf und Faden, in den Knoten oder Einkerbungen die individuellen Mafie der
Kundinnen und Kunden markieren (vgl. Niemann 1983, S. 12). Mit Zirkel und Lineal
wird dann ein geometrischer Schnitt entwickelt. Schneider und Schneiderinnen sind
dementsprechend mit Linien, Lingen und geometrischen Formen vertraut, nicht
aber mit Zahlen. Fiir die Entstehung der Konfektionsgréflen ist aber gerade eine
universale Zahlenschrift nétig, welche Daten notiert, um diese wiederum systemati-
sieren und standardisieren zu kénnen.4 Denn im Gegensatz zur Schneiderei zielt
das Konfektionsgewerbe nicht auf den vermessenen, einzelnen Koérper, sondern
produziert serienmifig Fertigkleidung nach bestimmten Gréfien. Wie diese Grofien
in Interaktion mit dem Korper entstehen, soll nachfolgend ausschnittsartig
beschrieben werden.

Ende des 19. Jahrhunderts entsteht zunéchst eine uniberschaubare Vielzahl von
MaR- und Zuschnittsystemen (vgl. ebd. S. 37). Mit diesen will sich das Schneider-
handwerk professionalisieren, treibt dabei aber paradoxerweise gerade die Weiter-
entwicklung der Konfektion voran. Etliche Mode- und Schneidereizeitschriften sowie
Handblicher veréffentlichen Erfahrungen und Fachkenntnisse Gber Mafdinehmen,
Zuschnitt und Nahen. Drei Beispiele sollen zeigen, wie sich einerseits ein vielfilti-
ges, hoch flexibles Zahlenwissen und andererseits Vereinheitlichungs- und Sicher-
heitstechniken herausbilden.

Die Methode der Quadrat- bzw. Netzzeichnung (Abb. 1) ist vor allem aus den
bildenden Kiinsten schon lange Zeit bekannt, wo sie flr Proportionsstudien oder
aber fir die Zeichnung grofier Fresken Anwendung findet. Das Schnittmuster, das
hier in einem bestimmten Mafistab vorliegt, kann durch die Vergroflerung oder
Verkleinerung der Quadrate auf die entsprechenden, gesuchten Mafie lbertragen
werden. Das Koordinatennetz ist dabei eine Hilfskonstruktion, die der korrekten
Einzeichnung der individuellen Langen- oder BreitenmafRe dient.

4 Formen der Standardisierung sind z.B. 1794 Urmeter/Zentimeter (Mentges 1993, S. 83), 1815
MaRband (Link 2003, S. 51), 1863 Papierschnitt (Kraft 1998, S. 51).
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Die 1818 von ). H. Michel erfundene Schnittmustertechnik der Proportionalmethode
(Abb. 2) gliedert den Schnitt in drei Teile auf und konstruiert diesen als
mathematische Einheit (vgl. ebd. S. 18). Die verschiedenen Partien des Schnittes
sind nunmehr festgelegt und werden entsprechend den Verhaltnissen der Person
verandert. Die ausschlaggebende Mafeinheit ist dabei die Oberleibweite, die
halbiert und in gleiche Abschnitte fiir Brustbreite, Armseite und Riickenbreite geteilt
wird. Fiir dieses Schnittmuster sind nicht mehr verschiedene, individuell ermittelte
Lingen- und Weitenmafle nétig, sondern das somit standardisierte Mafd der
Oberleibweite, das zu einer der wichtigsten Grundeinheiten der Konfektion wird.
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Abbildung 2
Alle weiteren Teile werden mit Hilfe einer Proportionstabelle ausgezeichnet (Abb. 3),
d.h. berechnet. Die benétigten Teile (bis zu 48 — %4, 1/8, 1/10 der Oberweite) werden
im Vorfeld ermittelt und in Tabellen aufgelistet. Solche Verfahren zielen darauf ab,
Kleidung fur den unvermessenen oder nicht ausreichend vermessenen Korper
herstellen zu kénnen. So heifdt es in einem Handbuch: ,Im praktischen Geschifts-
leben kommt es haufig vor, dafd man aus verschiedenen Griinden nicht in der Lage
ist, ein vollstindiges Kérpermafl an der zu bekleidenden Figur vorzunehmen*
(Private Zuschneide-Schule E.V. ca. 1910, S. 18). Die Proportional-Berechnung tritt
an die Stelle des fehlenden Mafles und sucht allgemeine GesetzmiRigkeiten des
menschlichen Korpers aufzustellen. Wahrend diese Technik nicht mehr nur dem
Messen verpflichtet ist, sondern vor allem auch der Berechnung, entstehen
Datenmengen, die flr ein Schnittmuster miteinander abgeglichen werden, also
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Die Einteilung der Oberweite.
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vergleichbar und zuverldssig sein missen. Doch es existieren noch vielzdhlige
andere Methoden.

Akt -Gesellschatt Hoogendoorn's Figuraufnehmer
,DE PASSER“

Berlin SW., Charlottenstr. 76 Tel. Centrum 3978

Neue Erfindung

zurHerstellung einer ab-

solut sicheren Aufnahme

der Figur beim Mass-

nehmen u. Zuschneiden
von

Herren~ Garderobe

Figuraufnehmer

,DE PASSER"

D. R. P.
Nr. 267 551

Preis 250 Mark

Hosen -~ Apparat
Welt-System

ist das Neueste,
das Beste und
das Sicherste

beim Massnehmen
u. Zuschneidenvon
Hosen, D.R. P. a.

Preis 32,50 Mark

Nach sukzessvoller Vor-
filhrung haben wir von
den feinsten Berliner
Mass-Schneidern viele
Bestellungen erhalten

Filr alle Plétze Deatschlands Fachlente fir Vertretungen gesuchi,

Abbildung 4

5

Zu nennen sind hier vor allem die Proportional- oder Reduktionsmethoden, die auf proportionale
Berechnungen zurlickgreifen, Verfahren der Corporismetrie, das auf die Ermittlung umfangreicher
Kérpermafle setzt oder so genannte Schnellmesssysteme. Vgl. etwa Niemanni1983 oder Kraft

2001.
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Eine Anzeige fur den Figuraufnehmer ,De Passer” (Abb. 4) verspricht nicht nur die
Herstellung eines Schnittes, der passt, sondern zielt zugleich auf die Passantinnen
und Passanten, die quasi im Vorbeigehen schnell und zuverldssig ihre Figur
vermessen lassen kénnen.

Das auf- und abnehmbare Gitternetz wird zum technischen Medium, in dem etwas
ausgetauscht, gewechselt, tbersetzt wird: die dreidimensionale Kérperlichkeit in
numerische Mafdeinheiten. Das Koordinatennetz, das bis dato fir die
Schnittmusterkonstruktion benutzt wurde, rickt damit auf den Korper selbst. Die
Herstellung eines gelungenen, passenden Kleidungsstiickes liegt nicht mehr im
Erfahrungsschatz und Geschick der Schneiderinnen, sondern in der instrumentellen
Technik.

Diese Beispiele verweisen auf eine Vielfalt der Maf3- und Schnittsysteme, in denen
neue Sicherheiten nétig werden. Prazision und Exaktheit werden zu tragenden
Prinzipien der Kleiderproduktion. Die Messdaten muissen genau sein, wollen sie zur
Grundlage eines erfolgreichen Schnittmusters werden.

Mit dem Maflband und Meter sind zwar Voraussetzungen fur die exakte und vor
allem standardisierbare Vermessung des Korpers gegeben, jedoch muss die Exakt-
heit selbst definiert werden. In nahezu jedem Handbuch sind Appelle und konkrete
Maflanleitungen verzeichnet, welche die zu vermessenden Abschnitte beschreiben
und per Zeichnung visualisieren. Das korrekte Mafinehmen ist deshalb so wichtig,
weil das arbeitsteilige Wissen der Konfektion zirkulieren muss. So kann man
beispielsweise laut einer Werbeanzeige in der Zeitschrift Neue Frauenkleidung und
Frauenkultur (Abb. 5) ein Schnittmuster bestellen. Auf dem hierzu nétigen Formular
sind die einzelnen Mafabschnitte nummeriert, durch nahere Erlauterungen
beschrieben und modellhaft visualisiert. Die Darstellung des weiblichen Kérpers, an
dem das Mafinehmen erldutert und formalisiert wird, verzichtet auf den Kopf und
unterstreicht somit das Modellhafte, das fir jede Kundin passende. Hier wird der
Abstraktionsprozess deutlich, in deren Verlauf bestimmte Anfangs- und Endpunkte
der MaRlange, die Haltung des Maflbandes und des Kérpers (bzw. der Kleidung)
und schliellich die Art und Weise der Notation festgelegt werden.

Die vielfaltigen Maf3- und Zuschnittstechniken fiihren zugleich zu einer Vielfalt von
Grofensystemen. Das entstehende Konfektionsgewerbe zeichnet sich dadurch aus,
dass nahezu jedes Geschift ein eigenes Grofdensystem entwickelt. So ist im Grofden
Textilhandbuch zu lesen:

,Die Mafde und Gréfen in der Damenkonfektion sind auflerordentlich
verschieden. Irgendwelche einheitlichen Normen gibt es nicht und fast
jede groflere Firma hat ihre eigene Mafitabelle, die nach dem fabrizierten
Genre und nach Art der Hauptkundschaft Veranderungen aufweist.“
(Killinger ca. 1935, S. 651)
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Anleitung zum MalBnehmen fur Schnittmuster

MaBe von Fr

Name und Adresse:

Man messe:
I Obere Weite .. . . . .

@ Taillenweite ., . . . .

BB. Huftenweite . . . . .

B Halsweite . . . . .. .

5. Vordere Lange. . . .ua

6. Seitenlange

rund um den Oberkorper, fest
cm J iiber den Riicken, unter den
A >ntlang lose iiber die
e.
n den Korper auf dem
umgelegten Band.
cm 15 em unter der Taillenweite.,

cm rund um den Halsansatz.

rube bis zum

cm vom Armansatz bis zum Taillen-
band; dann weiter
cm bis zum Fullboden.

7. Riickenlénge. . . . . a) cm vom Halswirbelknochen bis zum
Taillenband; dann weiter
b) cm bis zum FuBboden.
8. Ruckenbreite cm mitten iiber dem Riicken von
einem Armansatz bis zu dem
. % % andern.
9. Aussere Armellange . a) rmansatz bis zum Ellen-
bo; ; dann
bi cm gleich weiter bis zum Hand-
- s gelenk.
10. Armelweiten . . . . . a) cm in der Mitte des Oberarmes.
b) cm bei dem Ellenbogen.
c) cm bei dem Handgelenk.
Rl Achselhche . . . . . cm vom Taillenband in der vorderen Mitte iiber die Achsel
i;:_-n alsansatz entlang bis zum Taillenband in der
: in
12, Armlochhéhe cm iiber die Achsel am Armansatz entlang, senkrecht vorn
. und im Riicken bis zum Taillenband.
13. Brustbreiten . . a) cm 5 cm unter dem Halsansatz recht grade heriiber.
b) cm von einer Armgrube bis zu der anderen etwas lose im

14. Innere Armellénge . .
16, Weite unter der Brust .
16. Hohe unter der Brust .

Bogen iiber die Mitte der Brust.
cm von der Armgrube bis zum Handgelenk.

cm gleich unter der Brust recht grade herum.

cm vom Taillenband nach oben bis zum Brustansatz.

Heft ANr. .o
Abbildung Nr...............

Die ausgefiillten MaBzettel werden

bis auf weiteres vom Schnitt-

musterversand fiir Nachbestel-
lungen aufbewahrt.

NE. Die nach der Abbildung eventl. erforderliche Rockansatzlinie ist beim MaBnehmen weiter nicht
zu beachten, sic wird der betreffenden Abbildung gemiB nach den persomlichen Mafen festgestellt,

Abbildung 5

In diesem beweglichen, flexiblen Wissen um den Kérper tritt nun ein Gréflensystem
besonders prominent hervor: die ,bunten Sterne“. Dieses, auf den Begriinder der
Berliner Konfektion Valentin Manheimer zuriick gehende System, markiert verschie-
dene KleidergrofRen durch unterschiedlich farbige Sterne (vgl. Dahn 1968). Ein
blauer Stern kennzeichnet da beispielsweise jugendliche Madchengréfien, ein oder
zwei gelbe stehen fur die ,,Normalgréfen” und der rote und griine Stern fur die
Kleidung &lterer Damen (vgl. Loeb 1906). Von den wenigen Gréfiensystemen der
Konfektion, die uberliefert sind, nehmen die , SterngréfRen und hier vor allem der
gelbe Stern eine besondere Position ein. Wahrend die bisher beschriebenen Beispie-
le vornehmlich abstrahieren bzw. reduzieren, so scheinen liber das Zeichen des
Sterns jene Leerstellen wieder neu beschreibbar zu werden. Es entsteht ein neues
idealisiertes Wesen, eine nahezu lebendige Figur mit dem Namen ,Friulein
Gelbstern“. Der Berliner Chronist Moritz Loeb beschreibt sie wie folgt:

» Gelbstern’ ist [...] die bevorzugte Dame im Reiche der Mode. Sie
normiert die Gréfle, die durch 44 Zentimeter Biistenweite und 110
Zentimeter Hiftenmafd niher bezeichnet ist und fiihrt ihren Namen
daher, dafd zu leichterer Kenntlichkeit der Gréflen, Mintel und Jacketts
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auf dem Aermel einen gendhten Stern aus gelben Garn tragen.“ (Loeb
1906, 72)

»Gelbstern“ ist hier bestimmten MaR- und Zahlenverhiltnissen zugeordnet, sie
realisiert und verkorpert eine Norm. In der Mafitabelle fir die Konfektion (Abb. 6)
nehmen die Sterne zudem eine strukturierende Funktion ein: Sie veranschaulichen
die GrofRen, die durch Zahlen gekennzeichnet sind und verlinken quasi zu den
verschiedensten zusatzlich nstigen Mafden.

MaBfabelle fiir die Konfekfion.

Taillen-| Ober- | Brusi- | Taillen- | Hiiftén- | Armel- |Kragen-
lange | weite | weite | weite | weite | ldnge | weite

Groge || Benennung Be’zeid’mun‘g

38 | Bafisch Fin blauer Stern | 87 | 84 | 87 | 60 | 96 | 44 | 33

40 | Backfisch | Drei gelbe Sterne | 88 | 88 | 92 | 64 100 | 45 | 34

42 || Doppelgelb | Zwei gelbe Sterne | 8y | 92- | 97 | 68 | 104 | 46 | 35

44 Gelb Ein gelber Stern | 89 | 96 | 102 | 72 | 108 | 46 | 36
46 e Soai Ein weifer Stern | 39 100 106 | 76 [112 | 46 | 375
48 Griin Ein griiner Stern 39 | 104 | 110 80 118' 45 39
50 | Rt Ein rofer Stem | 38 108 | 114 | 86 |24 | 45 | 405

52 " Doppelrot | Zwei rote Sterne | 37 112 {118 | 92130 44 42

Abbildung 6

Einerseits scheint sich das metrische Wissen um die Kérpergrofien in eine fabrik-
und systemabhingige Methodenvielfalt aufzufichern und zugleich aber auch zu
bestimmten standardisierten Maflen und Typen zu verdichten. Dabei finden im
Zeichen der Sterne ganz bestimmte Mafle Eingang, andere werden verworfen. Im
Textilhandbuch von 1935 sind die Sterngréfen den heute bekannten numerischen
Grofien gegentibergestellt:

n36, 38, 40 BaCkﬁSCh

42 doppelgelb (2 gelbe Sterne)
44 gelb

46 normal (weifd Stern)

48 griin

50 rot

52 doppelrot (2 rote Sterne)“ (Killinger ca. 1935, S. 651)
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Zusatzliche Maflangaben, wie sie noch die Mafstabelle versammelt, sind nicht mehr
erforderlich. Sie haben sich in das Zahlzeichen selbst eingelagert. Das den Sternen
innewohnende materielle Potential ist in abstrakte Zeichenhaftigkeit verwandelt
worden. So ist ,,Gelbstern” einerseits Ausdruck bestimmter, ideal-normaler Kérper-
mafle, sie besitzt ,,eine Normalfigur von tadelloser Ebenméfigkeit* (von Opmteda,
Georg 1986, S. 53). Andererseits wird dieser Stern zugleich als ,Fraulein Gelbstern“
in zahlreichen zwielichtigen, teils verruchten Geschichten, Erzihlungen, Grotesken,
Bildern verwoben und nicht zuletzt mit der Praktik der so genannten
,Probierdamen“® (den Vorldufern des Mannequins) an lebendigen Kérpern vorge-
fuhrt. Exemplarisch fur die literarische Erzahlung sei der Roman Gelb-Stern von
Emma Vely (1898) vorgestellt:”

Der Apotheker Jahnke heiratet kurz entschlossen Hanni Beskow, ohne von ihrem
Hintergrund als ,,Gelbstern“ zu wissen. Nachdem sie eine Zeitlang versucht, sich in
ihrer Rolle als Ehefrau und im Dorf heimisch einzurichten, verlisst sie ihren Gatten,
um in Berlin zu ihrem ehemaligen Liebhaber zuriickzukehren. ,Sie war schon als
Madchen leichtfertig gewesen, und nach der Verheirathung geht sie ihm durch.
Nicht weil er sie schlecht behandelt — es war ja die gliicklichste Ehe“ (Vely 1897, S.
210f.). Jahnke geht nach Berlin, um Hanni Beskow zu suchen und begegnet
zunichst ihrer Freundin:

»Sehr lang und diinn, und ganz schwankend erhebt sich die Gestalt, um
dann schnell wieder den festen Stuitzpunkt zu suchen. Das Gesicht ist dick
mit Puder bedeckt, die eingesunkenen Augen haben einen fiebrigen Glanz.
,Ne Taille, was?’ fragt der Alte. ,War ja auch ein ,gelber Stern’ bis sie ihre
Stimme entdeckte’.“ (Ebd., S. 170)

Jahnke trifft nach dieser Begegnung eine erntichternde Erkenntnis:

6 Heinrich Lee beschreibt in seinem 1910 erschienenen Feuilletonartikel eines der ersten

KonfektionsgréfRensysteme und deren Vorfiihrpraktik: ,'Gelbstern’? Wird mancher Leser mit
Befremden fragen — ,was ist das?’ Wenn die verehrte Gattin sich einen neuen Wintermantel kauft
und der Leser begleitet sie auf diesem schweren Gange und lisst in dem Geschift, das sie mit
ihm betritt, tber die an den Stangen hingenden Paletots, Mintel und )Jacketts forschend seine
Blicke gleiten, so wird er oben an den Armeln dieser Kleidungsstiicke gewisse, mit verschieden-
farbigem Garn in Form eines Sterns hineingenihte Abzeichen bemerken: gelbe, rote, blaue,
griine, weifle Sterne. Diese Abzeichen besagen, wieviel Zentimeter Biistenweite der betreffende
Mantel oder Paletot hat. Angenommen, die Bistenweite der verehrten Gattin betrdgt 44
Zentimeter, so ist das ,Gelbstern’ — ,Kénnen Sie den Mantel mal umhingen lassen?’ ersucht die
Gattin den eleganten jungen Mann, der sie beim Kauf bedient. ,Eine gelbe Dame, bitte!’ erhebt
dieser jetzt befehlend seinen Ruf, der an die vorhandenen Probierdamen gerichtet ist.“ (Lee 1910,
S. 285)

7 Weitere sind z.B. Burg, Jacques und Walter Turszinsky (1907). Gelbstern. Eine Groteske in 3
Akten. Berlin., Ompteda, Georg Freiherr von (1986). Konfektion. In: In einer Droschke zweiter
Klasse. Geschichten aus dem Berlin um die Jahrhundertwende. Hg. v. Roland Berbig. Berlin. Oder
Schénermark, ). (1925). Gelbsterne. Roman-Perlen, Bd. 555. Berlin, Verlagshaus fiir Volksliteratur
und Kunst G.m.b.H., Berlin GW 61, Gitschiner Str. 13.
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» O Gott, o Gott!’ stéhnt er und halt sich an dem wackeligen Gelander im
Herabsteigen. Ein Ekel hat ihn tberkommen, ein furchtbarer Ekel vor der
Noth, der Liige, dem geschminkten Laster, dem Sumpf, in dem die
Giftblumen wachsen — Hanni hat auch darin gewurzelt, Sie auch!“ (Ebd., S.

185)

In dieser Geschichte verkdrpert , Fraulein Gelbstern® den idealen (Korper)Typus in
hochst ambivalenter Weise. Sie ist an Prostitution, Krankheit und Sittenlosigkeit
gebunden. In der literarischen Figur werden zugleich die Zahlen- und Mafverhilt-
nisse zum Verschwinden gebracht, sie gehen in einem Bild auf, das einem
Grundtenor verhaftet ist: dem ,,Anderen“ und Abweichenden. Sie kénnen in ihrem
Facettenreichtum als Simulationen gelesen werden. Sie simulieren Lebensmodelle
und loten dabei zugleich Realititen (vor allem zu verwerfende Realitdten) aus. Mit
der literarischen Ausschmiickung der Figur ,Friulein Gelbstern“ erhilt die abstra-
hierende Zahlenschrift eine Art Verlebendigung, die als vermeintlich authentische
oder glaubwiirdige Verkorperung der Konfektionsgréfien fungiert. Die von verschie-
densten Kérpern gewonnenen Mafiverhidltnisse bendtigen zugleich ein Material, auf
das sie wiederum (riick)bezogen werden kénnen. Sie bilden neue Geschichten und
werden erst durch das stereotype Bild lebendig und wirkmachtig. Als Simulation von
Menschlichkeit treten die Vermessungs- und Berechnungspraxen dann aber in den
Hintergrund. Die ideal-normalen Kérpermafie sind in der Figur ,,Fraulein Gelbstern“
aufgegangen, die zugleich durch bestimmte Verhaltensweisen und Charaktereigen-
schaften literarisch verortet werden.

Hingegen wird der méannliche Koérper als wissenstheoretisches Fundament der
Konfektionsgréflen verortet. Hierflr ist nicht nur die Uniformherstellung mafige-
bend, auch fiihren die ersten Lehr- und Schnittbiicher nahezu bis zum Ende des 19.
Jahrhunderts die Grundlagen der Kleiderproduktion des Mannes auf, die ebenso als
Vorbild fiir die Damenkonfektion geltend gemacht werden.

»Im Allgemeinen gebietet das Maasnehmen fur alle weiblichen Kleidungs-
stiicke dieselben Rucksichten und Vorschriften, wie fir mannliche Kleidung.
[...] Wer das Maas fuir weibliche Kleider zu nehmen lernen will, der studire die
Regeln fur das Maassnehmen maénnlicher Kleider und bedenke dabei die
nattrlichen und augenfilligen Unterschiede zwischen dem mannlichen und
weiblichen Kérper, [...].“ (Heyder 1837, S. 23)

Zudem treten antike und idealisierte Referenzen in Kraft, so z.B. in der ,Darstellung
des ganz normalen miannlichen Kérpers, gezeichnet nach der beriihmten Statue des
Apollos im Louvre zu Paris“ (Klemm 1875, S. 21, vgl. auch Schweizer-Gruner 1982, S.
11.). Der Standardisierungsprozess des Korpers entwirft so nicht nur geschlechts-
spezifisch differente Ideale, sondern weist auch in der Wissensordnung das
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Abstrakte dem idealen Miannlichen und die Materie dem abweichenden Weiblichen
3
Zu.

Menschliche Schnittstellen

Auch die Figur des Interfaceagents stellt gewissermaflen einen ldealtypus dar,
dessen Auftauchen sich vor dem Hintergrund der Geschichte der Mensch-Compu-
ter-Interaktion verstehen lasst. Stark vereinfacht lasst diese sich als eine Bewegung
weg von der direkten Bedienung einer Maschine hin zu stirker medialen
Umgangsformen skizzieren (vgl. Schelhowe 1997). Diese Entwicklung geht einher
mit verdnderten Anwendungsgebieten, unterschiedlichen Nutzungsgruppen, der
Verbreitung von Computern im Allgemeinen und Erweiterungen der technologi-
schen Méglichkeiten selbst. Das Verstandnis vom Computer dndert sich durch
unterschiedliche Interface-Realisierungen. So liegen die Funktionsprinzipien der
Rechenmaschine bei der Bedienung mittels Lochkarten noch recht offen zutage.
Bildschirme und Kommandozeilen-Interfaces fiihren den Computer als Dialogpart-
ner ein und distanzieren zugleich von der Maschine. Die Nutzerin muss hier genaue
Befehle mit einer spezifischen Syntax kennen. Susanne Maafd bezeichnet ,den
Computer als virtuellen Kommunikationspartner mit formalem Kommunikations-
verhalten“ (Maafd 1984, S. 8) und fuhrt weiter aus:

,Von dem Moment an, in dem der Benutzer einen Dialog mit dem
Computersystem beginnt, wird ihm aufgrund seiner Benutzeridentifi-
kation ein spezielles Bild der Maschine geboten und eine spezielle
virtuelle Maschine zuginglich gemacht. Virtuell ist diese Maschine
insofern, als der Benutzer losgelost von den tatsiachlichen internen
Maschinenablidufen nur die abstrakteren Funktionen wahrnimmt, die das
System fur ihn realisiert.“ (Ebd. S. 31)

Susanne Maaf$ spricht hier mit dem Virtuellen die méglichen realisierbaren Welten
im Interface an. Die Ausgestaltung der abstrakteren Funktionen namlich ist
verhandelbar — verschiedene Interface Metaphern und Interaktionsparadigmen
zeigen, wie soziokulturelle Annahmen lber den Umgang mit Technik und der
zeitgeschichtliche Hintergrund in eben diese einflief3en®.

Das Szenario ,verkérpertes Interfaceagent” setzt nun bei der Mensch-Mensch-
Kommunikation an und will diese auf die Mensch-Computer-Interaktion tibertragen.
Die Nutzenden sollen mit dem Computer wie mit einem Menschen interagieren,
was in der Technik als multimodal und multisensorisch realisiert werden soll. Hier
wird der Gedanke der heute gingigen grafischen Benutzungsoberfliche weiterge-
fihrt, aber auch mafdgeblich verdndert. Es werden nicht mehr der Arbeitsplatz, der
Schreibtisch bzw. das Biro wie bei der Desktop-Metapher simuliert, sondern im

8 Diese These ist anhand von Vermessungstechniken in der Proportions- und Kunsttheorie, der

Statistik und der Konfektion ausfiihrlich entfaltet worden in Déring 2011

9 Vgl. hierzu Pfliiger 2004.
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Display trifft der Mensch auf sich selbst im informatischen Spiegel. Das
Interfaceagent tritt historisch zu einer Zeit auf, in der Computer immer weitere
Verbreitung finden, der Kommunikations- und Informationsaspekt und schliefdlich
die Internetnutzung in den Vordergrund treten'. Das Agent soll nicht nur durch
Aussehen und Verhalten den Umgang mit Computertechnologie erleichtern,
sondern auch als , Helferlein“'" neue Funktionalitit bereitstellen. Nutzende sollen in
Arbeitsalltag und Freizeit unterstitzt werden, indem die Software beispielsweise
den Uberblick iiber verschiedenste Informationskanile behilt und im Hintergrund
Aufgaben erledigt (vgl. Berners-Lee 2001). Hier grenzt sich das Agent von
animierten Figuren oder von Nutzenden gesteuerte Avatare ab. Als virtuelle
Menschen'? stellen sie ein komplexes Vorhaben dar, welches Forschungsbereiche
der Kunstlichen Intelligenz, des Interaktions-Designs, der Computergrafik, der
Psychologie und Linguistik miteinander verbindet. Die Entwicklung wird durch
immer leistungsstarkere Rechner und Speichermedien gestiitzt. Wie auch bei den
Schnittmodellen, die in einer Erzdhlung wie in der des ,Fraulein Gelbstern“ eine
»Heimat“ finden, wird auch bei der Konstruktion der Interfaceagenten Maf3
genommen, es wird formalisiert und standardisiert. Auch hier funktioniert die
gedankliche Logik nach dem oben angefiihrten Zirkel — nur dass hier nicht nur die
duflere Form vermessen wird, sondern ganz buchstdblich / semiotisch auch die
inneren Werte: Wissen tber menschliches Verhalten, verbal und non-verbal, wird
vom menschlichen Kérper abstrahiert, technologisch verfligbar gemacht und wiede-

'° Die Geschichte der Mensch-Computer-Interaktion verlduft selbstverstindlich nicht linear, son-

dern ist durch Briiche und Uberlagerungen geprigt. Auch heute existieren Interaktionsmog-
lichkeiten parallel. So gab es bereits frither die Idee von menschenihnlichen Konversations-
interfaces. Das ,,Embodied Conversational Agent“ wird jedoch erst ab Ende der 1990er Jahren
realisiert:
»| built the very first embodied conversational agent as NSF visiting faculty at the University of
Pennsylvania, in the Center for Human Modeling and Simulation [...] Previously professional
animators manually synthesized conversational behaviors for animated figures based on their
intuitions, and they ,hard-wired’ facial expressions and gestures. Although the intuitions of such
animation artists are excellent, and hard-wiring is a satisfactory approach to regular animation,
their approach cannot be extended to the generation of these behaviors in systems running
independently of a human designer. My work introduced the first rule-governed, autonomous
generation of verbal and non-verbal conversational behaviors in animated characters. Secondly,
previous conversational interfaces or dialogue systems concentrated on the content of the
conversation — the statements and questions that advance the discourse. My work introduced for
the first time a conversational agent capable of generating and understanding both those
propositional components and synchronized interactional components such as back-channel
speech, gestures and facial expressions.“ http://web.media.mit.edu/~justine/research.html
(letzter Zugriff 25.07.2011)

" Als ,Helferlein wird in der deutschen Ubersetzung das kleine Wesen mit dem Gliihbirnenkopf
bezeichnet, welches in Disney Comics dem Erfinder Daniel Dusentrieb zur Seite steht. Ipke
Wachsmuth von der Universitit Bielefeld fihrt diesen in seinen Erklarungen eines ,Embodied
Interface Agents“ haufig an. Siehe:
http://www.techfak.uni-bielefeld.de/ags/wbski/labortag2002.html (letzter Zugriff 25.07.2011)

Es gibt eine Vielzahl von Bezeichnungen fur verkérperte Interfaceagents, eine ist Virtual Humans
(vgl. Magnenat-Thalmann 2004).
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rum an einen Maschinenkorper gebunden. All dies kann nur vor den erwédhnten
internen Maschinenabldufen geschehen. Der Computer ist eine ,semiotische
Maschine® (vgl. Nadin 2007) — dies bedeutet, das nur bearbeitet wird, was als
Zeichen ausdriickbar ist. Fir die Informatik gentigt es aber nun nicht, wie oben
angesprochen, den Dingen eine Zeichenhaut wachsen zu lassen. Um von einem
Rechner prozessierbar zu sein, missen die Dinge verschiedene Stufen der
Abstraktion, die zur Operationalisierbarkeit fiihren, durchlaufen: Sie mussen nicht
nur semiotisiert werden, sondern auch formalisiert, also auf standardisierte Zeichen
reduziert werden. Diese standardisierten Zeichen mussen aber auch algorithmisiert
werden; d.h. sie mussen ,berechenbaren Funktionen beigeordnet werden, oder
durch solche berechenbare Funktionen ersetzt werden“. (Nake 1993, S. 169) Nake
spricht hier folglich von einer dreifachen Reduktion: der Semiotisierung, Formalisie-
rung und Algorithmisierung, die etwas durchlaufen muss, um zum informatischen
Gegenstand zu werden (ebd.). Fir die Informatikerin oder den Informatiker ergibt
sich die Situation, bestimmte Merkmale eines Gegenstandes vor anderen auswéh-
len zu mussen und in rechnerverstiandlicher Sprache, letztendlich im ,algorithmi-
schen Zeichen“ (vgl. Nake 2001) auszudriicken. Hier wird der konstruktive, Welt
schaffende Charakter der Informatik besonders deutlich, denn es findet ja nicht nur
eine Reduktion statt, sondern es werden auch neue Materialisierungen geschaffen.
An der Schnittstelle Mensch-Maschine entsteht folglich eine Art Zeichenum-
schlagplatz: Vereinfacht gesagt steht auf der einen Seite der Bindrcode der
Maschine, der dem ,.an“ oder ,aus" des elektrischen Stroms entsprechend operiert,
und auf der anderen Seite die fur die antizipierten Nutzenden verstandlichen
Symbole und , natiirlichen“ Sprachen. Fur die Gestaltung des Interface ergibt sich
also eine Bewegung zwischen Abstraktion und Ruckversinnlichung in beiden
Richtungen:

»Die Gegenstinde und Abldufe, die auf berechenbare Signal-Konglome-
rate reduziert, im Rechner verschwunden und dabei unseren Sinnen
unzuganglich geworden waren, werden nun mit einer Hiille aus visuellen
Zeichen umgeben und an diesen Bildern in neuer Form auf den Bild-
schirm gezogen.” (Nake 1993, S. 174f))

Verkorperte Interfaceagenten demonstrieren dieses Wechselspiel auf anschauliche
Weise. Ein Beispiel ist MAX. Der ,,Multimodale AssemblierungseXperte* wurde im
Team um Ipke Wachsmuth an der Universitit Bielefeld entwickelt’3. Die meisten
Interfaceagents werden als weibliche Gestalt realisiert (vgl. Cassell 2000; Bath
2002). MAX' Mannsein'4 erklart sich aus der geschlechtlichen Kodierung des

3 http://www.uni-
bielefeld.de/Universitaet/Einrichtungen/Zentrale%2olnstitute/IWT/FWG/MAX/Max.html (letzter
Zugriff: 21.07.2011)

4 Interessanterweise hat MAX mittlerweile eine Gefihrtin bekommen: Emma sei feiner modelliert
und zu detailreicherem Ausdruck fahig und kénne soziale Beziehungen noch besser darstellen,
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urspriinglichen Anwendungsfelds selbst heraus: Als Assemblierungsexpertensys-
tem, welches u.a. in der Automobilindustrie eingesetzt werden kann, ist MAX als
freundlicher Helfer der Arbeiter konzeptioniert. Als Hybrid ,,versteht* er die Sprache
der Maschine, darlber hinaus soll er langfristig Uber die verbale und non-verbale
Ausdrucksfahigkeit des Menschen verftigen. Im Heinz Nixdorf MuseumsForum' in
Paderborn ist MAX als Museumsfiihrer eingesetzt. Hier ,begrufdt* er die
Besuchenden als menschengrofle Visualisierung auf einer Bildschirmleinwand. Der
Systemaufbau (siehe Abb. 7) enthilt auch eine Kamera, die die Bewegungen
voribergehender Personen aufnimmt und in den Rechner uberfuhrt. Dies ist
wichtig, da MAX auch pro-aktiv, quasi von sich aus, ein Gespriach beginnen und
tber das Museum informieren soll. Wegen der Grundlautstirke im Museum
kommunizieren die Menschen mit MAX uUber eine Tastatur und nicht Gber
Spracherkennungssoftware. MAX aber ,,antwortet" mit computergenerierter Sprache
und Stimme, mit Gesten und entsprechender Mimik.
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Abbildung 7
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Alles, was MAX kann, muss zuvor modelliert worden sein. MAX verfugt tiber interne
Repréasentationen, zum Beispiel was die Sprache angeht, die dann wiederum mit
Emotionen verknlpft werden. Das Erkennen und Ausdriicken von Emotionen ist
wichtiger Bestandteil der Forschung. Die Abbildung zeigt, wie das ,emotion
system* von der Eingabe (hier ,perception*) beeinflusst wird und sich wiederum auf
das interne Entscheidungsmodul (,deliberative component”) und schliefllich auf
das Verhalten von MAX auswirkt. Falls eine Person also nun Worte oder Formu-
lierungen in die Tastatur eintippt, die in MAX interner Reprasentation als beleidi-
gend gelistet sind, so fuhrt dies zu negativen Impulsen auf das ,emotion system*
und fuhrt nach einiger Zeit dazu, dass MAX schlecht gelaunt von der Bildfliche
verschwindet und das System erstmal nicht mehr zu nutzen ist. Entschuldigt der
Mensch sich oder macht Kompliment tritt MAX wieder in Interaktion.

siehe  http://www.techfak.uni-bielefeld.de/ags/wbski/images2/artikel_b.jpg  (letzter ~ Zugriff
21.07.2011)

5 http://www.hnf.de/dauerausstellung/2._obergeschoss/global_digital/t_max.asp letzter Zugriff
25.07.2011)
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Besonders interessant ist jedoch auch das urspriingliche Anwendungsszenario des
gemeinsam Bauens: Hier verlagert sich der Umgang mit den Werkstoffen in die
Welt der Zeichen. Dies geschieht selbstverstindlich auch beim Skizzieren und
Aufschreiben oder beim Modellbau. Allerdings ist es nur mittels Computertech-
nologie moglich, bewegte Bilder zu generieren, welche eine solche Form von
Interaktivitat, das ,,Bewegen* in einer simulierten Welt, erméglichen. Nun kann ein
Objekt dreidimensional nachgestellt werden, ohne dass teure Materialien
verbraucht werden. Hier entsteht ein ganz neuer Interaktionsraum, der besonders
die Bedeutung des non-verbalen Kommunizierens mit der Software hervorhebt.
Beim Bauen geht es darum, verschiedene Teile zusammenzufiigen — Handreichun-
gen und Gesten stehen hier im Vordergrund. Kooperationsprojekte mit Volkswagen
geben einen Einblick in die ,, Zukunft des virtuellen Bauens“, wie der Fernsehbericht
»Virtuelle Realitit revolutioniert die Autoentwicklung“'® zeigt: ,Im Zukunftslabor
wird ein einfaches Fahrzeug schon komplett virtuell zusammengebaut.“ Hierzu
werden, so Ipke Wachsmuth: ,,Objekte mit intelligenten Beschreibungen unterlegt.
Wir machen sie sozusagen intelligent* (ebd.). In Zukunft kénnten sich dann MAX
und Mensch gemeinsam in einer Mixed Reality bewegen, in der sie mittels digitaler
Objektreprasentation komplexe Gebilde wie eben zum Beispiel Autos bauen. Mittels
notwendiger Ausstattungen und Korperweiterungen, wie Head-Mounted Displays
und Datenhandschuh, wird das oben beschriebene Prinzip der Konstruktion eines
Zeichenaustauschplatzes realisiert. Ein weiterer Fernsehbericht'? zu MAX verdeut-

16 Virtuelle Realitdt revolutioniert die Autoentwicklung®, Beitrag von Wolf Gebhardt, Deutsche

Welle Fernsehen weltweit, ,,Projekt Zukunft®, 15.01.06 (Erstausstrahlung), Online verfiigbar unter:

http://www.techfak.uni-bielefeld.de/ags /wbski/media/DW-TV-mpgi.mpg (letzter Zugriff:
21.07.2011) Im Film wird aber auch deutlich, dass nicht alles als Bild simuliert werden kann. So
seien haptisch erfahrbare Knépfe zum Driicken und ein Lenkrad zum In-den-Handen-Halten nach
wie vor wichtig.

7 Von der Schonheit der Kérpersprache®, ZDF, Magazin ,sonntags — TV flirs Leben*, 25.09.05,
Beitrag  von Ellen Klein.  Online  verfiigbar  unter:  http://www.techfak.uni-
bielefeld.de/ags/wbski/media/MAX_ZDF_MPG1.MPG (letzter Zugriff: 21.07.2011)
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licht die Herausforderungen, die diese Ubersetzung von Kérpern in Daten-
schnittstellen mit sich bringt. Der Filmausschnitt demonstriert, wie eine
menschliche Handbewegung auf das Softwaresystem MAX Ubertragen wird. Der
Mensch tragt hierzu Datenhandschuhe, die seine Bewegung an den Rechner
tbermitteln. Fiir den Interfaceagenten muss der menschliche Kérper als Koordina-
tennetz gefasst werden und auch der Agentenkérper wird so konstruiert. Ein
spiterer Kameraschwenk auf die Programmiererin zeigt wie diese die Anderungen in
der neuen Handbewegung des Agenten am Rechner skriptet.

In dieser Laborsituation wird mit menschlicher Gestik im Spiegel des Systems
experimentiert und die Ergebnisse werden gleich wieder im System umgesetzt. Hier
vermittelt sich ein Eindruck von der Komplexitit der Technik und der Fille an
Datenmengen, die verarbeitet werden. ,Alles was MAX neu lernt, wird auf dem
Computer errechnet. Den Menschen nachzubauen kostet riesige Datenmengen®, so
heifdt es im Film. Hier wird deutlich, dass nicht nur auf Seiten der Maschine ein
,Kérper nach Zahlen bzw. nach Daten“ generiert wird'®, sondern dass auch der
menschliche Kérper informatisch werden muss — schlichtweg weil er sonst nicht fur
den Computer existent ist. Der Begriff der Zeichenhaut erscheint in diesem Kontext
besonders passend. Interessant ist in dem Laboraufbau die enge Kopplung von
Mensch und technischem System, in dem deutlich wird, wie unscharf die Grenze
zwischen beiden verlauft. Es entsteht ein ko-konstruktives soziotechnisches System,
welches vor dem Hintergrund der semiotischen Maschine Computer-Aspekte von
Menschsein reformuliert und neu materialisiert. Auch wenn im Forschungsfeld
haufig davon die Rede ist, Menschliches nachzubauen oder abzubilden, so macht
eine kritische Analyse der Laborsituation klar, dass hier etwas Neues ausgehandelt
wird.

Der Kérper spielt in neueren Interaktionskonzepten (vgl. Dourish 2004), wie auch in
der neueren Kiinstlichen Intelligenz-Forschung'® eine wichtige Rolle. Mit ihm ziehen
ehemals vernachlassigte Konzepte wie Emotion, Situiertheit und eben das non-
verbale Kommunizieren ins Feld ein. Der Kérper reichert die Mensch-Computer-
Interaktion an und erweitert die bislang textbasierte Kommunikation — mit ihm
kehren Oralitat und gewissermaflen auch Haptik in die Interaktion zurtick. Der
Kérper wird zum Zeichen- und Datentriger, aus dem wiederum neue Verkorpe-
rungsformen und Wissen tiber den Menschen entstehen. Hierbei jedoch bieten sich
bestimmte Wissensformen vor anderen an. Corinna Bath und Jutta Weber fassen
zusammen:

18 Uber MAX wird gern in Zahlen berichtet: ,,Max verfiigt iiber 1.600 Dialog- und Verhaltensregeln.
Sein ,Kérper’ weist 68 Segmente und 57 Gelenke auf. Das Gesicht von Max besitzt 21 virtuelle
Muskeln, die ihm eine reduzierte Mimik ermdéglichen, ihm aber auch erlauben, Grimassen zu
schneiden.“ http://www.hnf.de/dauerausstellung/2._obergeschoss/global_digital /t_max.asp
letzter Zugriff 25.07.2011)

9 Dies steht im Gegensatz zur traditionellen, starken Kiinstlichen Intelligenz-Forschung (KI), in der
es darum ging, vornehmlich den Geist nachzubilden und den Kérper lediglich als Tragerstoff zu
nutzen (vgl. exemplarisch Moravec 1995).
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»Every socially intelligent machine we can dream of is still based on rule-
oriented behaviour, since this is the material ground and fundamental
functionality of these machines. Therefore it is rule-oriented social
behaviour that is at the core of the theoretical approaches, concepts and
practices of software agent researchers and roboticists. [..]
Anthropomorphized machines are intended to operate by simulating
social norms, supposed gender differences and other stereotypes. The
starting point of these prototypes and implementations is rule-based
social behaviour which is said to be performed by humans. Researchers
often use folk psychological and sociological approaches about sociality
and emotionality to model human-machine-relations. Especially those
theories from the wide range of psychology and sociology are chosen for
the computational modelling which already consider social behavior to
be operational.“ (Weber; Bath 2004, S. 9f.)

Auch in der Konstruktion von MAX spielen die Zahlen und operationalisierbar
gemachten Zeichen auf vielféltige Weise eine Rolle. Zum einen bietet sich in der Tat
Wissen an, welches sich formalisiert beschreiben lisst; zum anderen ist die
Verdatung des Organischen?® bedeutend bei der Erfassung von menschlichen
Bewegungen oder Kérperzustianden, wie zum Beispiel durch Sensoren oder auch
Motion Capturing. Systeme wie MAX stehen als Mittlungsinstanz an der Grenze
Mensch-Maschine und definieren diese zugleich neu. lhre Position ist hierbei
durchaus eine gefihrdete: Sie kdnnen im Technischen kippen, das heifdt schlichtweg
nicht funktionieren oder vom Menschen nicht verstanden oder angenommen
werden. Letzteres filhrt im Feld zu versuchten Uberstabilisierungen, die haufig in
Stereotype miinden. Das Interfaceagent soll alle Nutzenden erreichen, es stellt
einen Idealtypus simulierter Menschlichkeit dar. Auf technischer Seite werden daher
Durchschnittsmafle und normatives Verhalten realisiert. Wichtig ist, dass die
Gestaltung von verkérperten Interfaceagenten Vertrauen (trustworthiness) in das
Artefakt hervorruft, welches gekoppelt ist mit der Glaubwurdigkeit (believeability)
desselben (vgl. Ruttkay 2004). Im Feld zeigt sich, dass die Verlebendigung des
Artefakts mit der Vereindeutigung auf ein bindres Geschlecht einhergeht. Dies
verwundert nicht, verdeutlicht es doch wiederum die Verzahnung von Menschsein
und heteronormativer Geschlechterordnung. Artefakte wie MAX, gerade weil sie in
ihrem Menschstatus so zweifelhaft sind, missen die Geschlechterordnung anrufen,
um wirkmachtig zu werden?'.

20 Vgl. ,Menschen « Zahlen « Transformationen: Verdatung des Organischen“ Internationale

Konferenz, 10. bis 12. September 2008, Humboldt Universitit zu Berlin. http://www2.hu-
berlin.de/gkgeschlecht/data/CFP-dataDEUwwwz2.pdf (letzter Zugriff 25.07.2011)

21 Vgl. weiterfithrend hier zu Draude 2009.
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Ambivalenzen

Mit unserem Beitrag umspannen wir einen langeren historischen Zeitraum und
behandeln beispielhaft zwei Figuren, die sich an unterschiedlichen Punkten und
mittels verschiedener Verfahren und Techniken verorten und realisieren. Allein aus
der Zeitlichkeit ergeben sich Unterschiede und Briiche, allerdings gibt es zwischen
»Fraulein Gelbstern“ und dem Softwareagent MAX durchaus auch Kontinuitaten.
Ein markanter Unterschied zwischen beiden liegt vor allem darin, dass ,Fraulein
Gelbstern* ein literarisches Produkt ist, wahrend MAX als technologische Realitét in
die Welt einzieht und kiinftige Interaktionen mitbestimmt. Fir ihre Simulation von
Menschlichkeit werden indessen die Konstruktionsprozesse und Datensatze
ausgeblendet. Beide Figuren demonstrieren eine Verschrankung der Wissenskul-
turen Messen, Berechnen und Simulieren. Und beide bewegen sich zwischen
glaubhafter und erstrebenswerter Menschlichkeit vor dem Hintergrund technisch-
funktionaler Umsetzung beziehungsweise der Verkérperung des richtigen Mafles.
»Fraulein Gelbstern“ und MAX oszillieren zwischen Imagination und der Anbindung
an Verfahren und technischen Realisierungen und erscheinen beide in ihrer Position
seltsam gefahrdet. MAX droht in die Unglaubwiirdigkeit und das Nicht-Funktio-
nieren zu kippen und wirkt dem mit Vereindeutigung und Stereotypisierung entge-
gen. Beim ,Fraulein Gelbstern“ verschrinken sich in paradoxer Weise Norm und
Abweichung, sie mag ins Liederliche abgleiten — aus dem Mafd und somit aus der
Rolle fallen. Beide wiirden dann unberechenbar.

Hier deutet sich bereits viel tber die geschlechtlichen Setzungen an. Abschliefiend
wollen wir die Verwobenheit der Geschlechterordnung mit den Abstraktions- und
Konstruktionsprozessen diskutieren. Aus diesem Gewebe nehmen wir insbesondere
drei Fiden auf. Wir fassen kurz den Produktionsprozess und die verworfenen
Moglichkeiten zusammen, die Beziehung von Materialitit und Zeichen, sowie den
Naturalisierungseffekt und die Wirkmachtigkeit der Artefakte.

Nimmt man die verschiedenartigen Zuschneide-, Maf3- und Gréf3ensysteme der
Konfektion und legt diese auf einen imagindren Korper, so erscheint dieser von
einem dichten Netz eingehillt. In diesem kreuz- und querartigen Netzgebilde
kénnen nun bestimmte Standardmafle (wie z.B. die beschriebene Oberleibweite)
gebildet werden. Zugleich wird sichtbar, dass eine Vielzahl von anderen Daten oder
Systemen verworfen werden und jenseits der Standardisierungen nicht in die
Konstruktion der Normal-Gréfien eingehen. Es bildet sich eine Konzeption vom
Korper als etwas Vermessbares und Berechenbares heraus, die mit normativen
Setzungen verschriankt ist. MAX zeigt exemplarisch, wie neue Bereiche in das
Wissensgebiet Informatik einziehen, modelliert werden und miteinander wirkmach-
tig werden, wie zum Beispiel die Emotionen, Gestik und Mimik. Hier deutet sich an,
wie aufwendig der Konstruktionsprozess dieser anthropomorphen Artefakte ist. Wie
jeder Softwarekonstruktionsprozess steckt er voller Entscheidungen, Verwerfungen,
und spiegelt zumeist verdeckte Grundannahmen (iber Nutzende, System und
Umwelt wieder, genauso wie er durch Material- (und 6konomische) Zwinge
bestimmt wird und durch anschlussfihige Wissensgebiete. Dieses Prozesshafte
wird fur die Nutzenden der Technik am Ende nicht deutlich. Dies hat zur Folge —
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und dies ist bei den ,,Virtual Humans* ja auch explizit beabsichtigt — dass technolo-
gische Artefakte naturalisiert wirken. Nach Christina von Braun folgt dieser Effekt
einer , Kultur im Naturzustand“ westlicher Logik:

LAuf keine andere Kultur trifft dieses Bild einer 'Kultur im Naturzustand’
so deutlich zu wie auf die abendlindische, eben weil sie aus einer
Rationalitdt hervorgegangen ist, die sich selbst zum Verschwinden zu
bringen versucht. Das gilt insbesondere fiir die modernen Industrie-
staaten, deren Simulationstechnologien immer wieder darauf abzielen,
die Technik selbst ,unsichtbar’ zu machen. ,Entschleiert sich die Natur
vor den Augen der Wissenschaft’, so laf3t sich fiir die Technologie genau
das Gegenteil diagnostizieren: Sie verschleiert sich vor den Augen des
Benutzers, um als ,Naturzustand’ wahrgenommen zu werden.“ (von
Braun 2001, S. 103)

Auch im entstehenden Konfektionsgewerbe sind diese Naturalisierungstendenzen
zu beobachten, wie ein Appell fur die moglichst exakte Vermessung des Korpers
zeigt:

»[E]s ist deshalb zu rathen, daff man wenigsten am Anfange, bis man
grofere Routine im MafRnehmen gewinnt, mit demselben recht peinlich
verfahre, dann wird es uns bald zur zweiten Natur geworden sein.“ (Witt
1884, 0.5.)

Hier wird das Versprechen gemacht, dass die Technik des MafRnehmens bald zur
»zweiten Natur“ werden wird. Wie eingangs beschrieben, ist also das Bestreben zu
beobachten, Prozesse der Abstraktion oder der Entkérperung letztendlich wieder an
Mensch und Kérper zurtick zu binden und den Konstruktionscharakter gewisser-
mafen durch Naturalisierung unsichtbar zu machen.

Beim Wechselspiel von Kérper und Zeichen ist interessant, wie deren Verhiltnis
gewichtet ist. Egal wie erfolgreich ,die Ubersetzung der Welt in ein Kodierungs-
problem* (Haraway 1991, S. 164, Ubersetzung CD) geldst wird, Computer und
organisches Leben operieren nicht auf der gleichen Basis. Der Konstruktionsprozess
der Interfaceagenten macht deutlich, dass hier ein ko-konstruktiver Raum entsteht,
in dem Menschsein und Kérperlichkeit neue Umsetzungen finden. Der semiotische
Charakter des Computers scheint eine Schieflage zu begtinstigen. So spricht auch
ein kritischer Geist wie Frieder Nake in seinen Ausfuhrungen zu Semiotik und
Interface auch Uber ,,Materiallager®, welches sich im Rechner verdoppelt bzw. neu
verdoppelt wird (vgl. Nake 2001). Hier klingen klassische geschlechtliche Setzungen
vom Mater_ial als dem Passiven an, von einer Natur, die zu bearbeiten ist, die hier
sogar allein durch kalkulierende Zeichen erst entsteht. Das Materiale erscheint in
seiner Eigendynamik abgewertet. Es dient vorrangig als Informationstrager und
diese Informationen gelten als auf andere Materialien, zum Beispiel auf die
Siliziumbasis des Computers oder auf die Schnittmuster Ubertragbar. In diesem
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Ruckversinnlichungsprozess werden die zuvor gewonnenen Zeichen zu neuen
Kérperformen verlebendigt. Die Figur MAX schliefdt die Liicke, die zuvor zwischen
Technik und dem Menschen entsteht. MAX soll Entfremdungstendenzen abstrakter
Technik, die hier mit Entsinnlichung verkntipft ist, durch seine Korperlichkeit
entgegenwirken.

Genau diese Funktion wird in der Entstehungsgeschichte der Konfektionsgréfen
von ,Fraulein Gelbstern“ besetzt. Sie stellt den imagindren Kérper, der zwar
einerseits durch bestimmte Maflangaben fixiert ist, aber andererseits offen genug
ist, um ihn kulturell zu beschreiben. Der Stern ist dabei das Zeichen, das zwischen
Abstraktion und Menschlichkeit vermittelt und Ubersetzt. Das quasi korperlose
Zeichen, das auf diese Weise zum Garant fur Objektivitdt und Universalitat werden
kann, wird hier an eine weiblich codierte Materialitat geknpft. ,Fraulein Gelbstern“
bleibt aus dem technischen Verfahren der Wissensproduktion ausgeschlossen und
funktioniert als Zeugin, aber nicht als zeugend. Dieser Prozess funktioniert jedoch
nicht bruchlos. Vielmehr entzieht sich die Widerstindigkeit des Korpers der
Einschreibbarkeit. Gerade der ,unpassende’ Kérper ldsst sich nicht ohne weiteres in
standardisierte GrofRensysteme einfligen. Dem wird mit noch mehr Datenmengen
entgegenzuwirken versucht. Die Generierung gréferer Datenmengen geschieht
auch im Feld der Interfaceagenten2.

Mit den ,Virtuellen Menschen“ wird versucht, nicht nur die kérperliche Erscheinung
nachzubauen, sondern immer weitere Teile des Menschen informatisch umsetzbar
zu machen. Damit finden nun Bereiche menschlicher Existenz wie eben der Korper,
die Emotion und die Situiertheit / Kontextabhingigkeit Beachtung. Deren Vernach-
lassigung in der Kiinstlichen Intelligenz-Forschung, die jahrzehntelang vor allem auf
Simulation des ,Reinen Geistes’ aus war, hatten feministische Kritikerinnen® lange
Zeit beméangelt. Eine genderkritische Analyse allerdings legt nahe, dass klassischer-
weise weiblich codierte Bereiche wie der der Emotion zwar in die Artefakte einziehen
— hier aber vornehmlich einer Stabilisierung und Modernisierung des Wissensge-
biets dienen. Vor dem Paradigma der Kalkulierbarkeit wird zudem auch neu
formuliert, was als Gefuihl gelten kann und was nicht. Die solchermafien re-
konstruierten Wissensobjekte sind nun umso wirkmachtiger je naturalisierter und
gefestigter sie erscheinen, und umso starker sie Verwendung finden und funktionie-
ren und beglaubigt werden — also in die ,,Welt“ ziehen.

22 Die Logik des Forschungsfeldes liest sich exemplarisch so: ,Beim derzeitigen psychologischen

Wissensstand kénnen wir grof3e Bereiche nonverbalen Dialogverhaltens auf absehbare Zeit noch
nicht algorithmisch formulieren. Die theoretischen Liicken in den Wissensbestidnden sind zu
grofd, um mit synthetisch generierten Bewegungen iiberzeugende Kommunikationsablaufe zu
simulieren. Bis zur Schliefung der Licken muss deshalb auf Bewegungsprotokolle von
natiirlichen Bewegungen zuriickgegriffen werden.“ (Trogemann 2003, S. 286)

23 Vgl. exemplarisch Adam 1998.
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