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Auf einer Leinwand kiindigt ein Countdown Hito Steyerls Factory of the Sun (2015)
an. Die Zuschauer*innen nehmen vor dieser Leinwand in weiflen gereihten Kunst-
stoffliegestiihlen Platz. Der Ausstellungsraum legt durch ein blauleuchtendes Linien-
raster, das sich tiber die verdunkelten Wiande und den Boden zieht, Assoziationen zu
einem Holodeck, wie zu dem aus der Science-Fiction-Serie Star Trek, nahe. Auf der
Leinwand werden die Zuschauer*innen in den insgesamt 23 Minuten der Videoarbeit
mit verschiedenartigen Bildern konfrontiert. Der Film changiert zwischen Game-
Tutorial, Nachrichten- und Werbesendung sowie Making-of-Sequenzen. Verbunden
werden diese verschiedenen Formen und Ebenen durch das Narrativ der Protagonis-
tin Yulia, die das gleichnamige fiktive Computerspiel Factory of the Sun program-
miert, dessen Entstehung im Film durch die Making-ofs dokumentiert wird. Im Film
lassen sich vier zentrale Protagonist*innen ausmachen: Yulia, die als Programmiere-
rin von Factory of the Sun zur auktorialen Erziahlerin wird und aus dem Off den Zu-
schauer*innen den Spielaufbau erliutert, agiert im Film mit ihrem Bruder, der mit
einem Hintergrund als YouTube-Tanzer zum Vorbild fiir ihre Spielfiguren wird. Als
Sponsor des Spiels Factory of the Sun erscheint im Film die Deutsche Bank, die von
einem Vertreter reprasentiert wird, der als dritter Protagonist auftritt. Als letztes wa-
re Hito Steyerl selbst zu benennen, die in Making-of-Sequenzen hinter der Kamera zu

sehen ist, oder sich camouflageartig unter die anderen Darsteller*innen mischt.

Wie der Titel Factory of the Sun bereits andeutet, ist das Ziel des von Yulia pro-
grammierten Computerspiels die Herstellung von moglichst viel Sonnenlicht. Die
Begriffe ,Fabrik‘ und ,Computerspiel® erscheinen zunichst gegensitzlich, schlieBlich
lasst ersteres an Arbeit denken, wiahrend ,Spiel’ mit Freizeit und Privatem assoziiert
ist. Dass es in Factory of the Sun neben dem Spiel auch um Arbeit geht, wird abgese-
hen vom Titel im Intro des Films deutlich, in dem Steyerls Stimme aus dem Off zu
horen ist, wie sie mantraartig die Worte ,,All that was work has melted into sunshine®
wiederholt. Dieser Satz verweist auf Karl Marx und Friedrich Engels’ Kommunisti-
sches Manifest (1848), in dem steht ,,All that was solid melts into air“.2 In der origina-
len deutschen Fassung des Manifestes heif3it es: ,,Alles Stiandische und Stehende ver-

dampft“.3 Die von Marx und Engels gebrauchte Metapher ist ein Verweis auf die
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Dampfkraft, durch die in der zweiten Halfte des 18. Jahrhunderts die Industrialisie-
rung in Gang gesetzt wurde. In ihrem abgeleiteten Zitat ersetzt Steyerl die Materie
Dampf durch Sonnenlicht, womit sie einen Bogen zur Digitalisierung schlagt, in der
das Licht dhnliche Auswirkungen auf Wirtschaft und Gesellschaft hat, wie die Erfin-
dung der Dampfmaschine um 1700. Durch den Wandel in der industriellen Produkti-
on vom fordistischen zum postfordistischen Modell formuliert sich Wert mittlerweile
in Information und Kommunikation, namlich dadurch, dass die Produktplanung
nicht mehr nur iber Konsum und Nachfrage mit den Markten interagiert, sondern
ihrerseits maB3geblich von der Kommunikation iiber Produkte abhingt.4 Diese Infor-
mationsfliisse werden digital codiert und als Daten mittels Licht durch Glasfaserkabel
,gepumpt‘ — wie es in Steyerls Video heift. Licht wird so zur immateriell-materiellen
Infrastruktur fiir viele Kommunikations- und Produktionsprozesse, sodass der Ver-
gleich mit einer Wahrung naheliegt. Factory of the Sun, also eine Fabrik, in der Licht

produziert wird, ist so ein treffendes Bild unserer digitalisierten Gesellschaft.

Zugleich bestimmen digitale Informations- und Kommunikationsprozesse mittler-
weile den Alltag vieler Menschen. Technische Gerite wie Smartphones oder Smart-
watches sorgen dafiir, dass wir zu jedem Zeitpunkt Zugriff auf digitale Medien und
damit auch Informationen haben, immer erreichbar sind und uns mit anderen Nut-
zer*innen vernetzen. Digitale Medien versichern so Interaktion, vor allem mithilfe
Sozialer Netzwerke. Eben diese Zusicherung von Interaktion durch digitale Medien

zweifelt Steyerl an:

»lch glaube, das ist ziemlich allgemein so mit den digitalen Medien,
dass das Versprechen von Interaktivitat und Partizipation, also dass
man da selber irgendetwas machen kann, eigentlich eine Illusion ist.
Das ist eigentlich wie ein Computerspiel, bei dem man stindig aufge-
fordert wird, irgendwas zu tun — aber man driickt alle Knopfe und es
passiert iiberhaupt nichts. AuBler, dass man selber ausgelesen wird. Al-
so die eigene Beteiligung daran wird sozusagen als Arbeit verwertet,
aber man selber hat nichts davon.“s

Steyerl beschreibt in diesem Zitat, wie die Aktionen, die man mithilfe digitaler Medi-
en ausfiihrt, sich im Grunde auf das Driicken von ,Knopfen‘ auf einer Benutzerober-
fliche herunterbrechen lassen. Diese Aktionen vergleicht die Kiinstlerin mit einem
Computerspiel, in dem ebenfalls bestimmte Knopfe und Tastenkombinationen ge-
driickt werden sollen, damit am anderen, virtuellen Ende eine Spielfigur eine Bewe-
gung ausfiihrt. Mit Factory of the Sun habe sie deshalb ein ,,interpassives Computer-

spiel“ gemacht und damit ein, wie Steyerl es beschreibt, ,ziemlich dokumentarisches
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Abbild der digitalisierten Gesellschaft“ geschaffen.6 Durch den Begriff ,interpassiv®
fiihrt sie jedoch die vielgepriesene Interaktivitit der digitalen Medien ad absurdum
und deutet an, dass die Kontrolle tiber die Aktionen an das Geridt, mit dem sie
ausgefiihrt werden, abgegeben wird.

Inwiefern lasst sich also ein ,interpassives Computerspiel“ als Abbild digitaler Arbeit
verstehen? Wie verhalten sich Computerspiel und Fabrik in Factory of the Sun zuei-

nander?

Dazu ist es aufschlussreich, sowohl die Gaming-Elemente, die Steyerl in ihrer Arbeit
verwendet, als auch die zahlreichen Verweise auf neueste Technologien in Factory of
the Sun genauer zu betrachten, um herauszufinden, wie hier das Computerspiel mit

digitaler Arbeit in Verbindung gebracht und sogar damit gleichgesetzt wird.

Somit steigen wir zunichst in den Film Factory of the Sun ein, der mit einem Prolog
beginnt. Wahrend der Countdown weiterlauft, erscheint auf der Leinwand ein Fens-
ter, das mit den Worten ,A MESSAGE FROM THE SPONSOR® betitelt ist. Das
einfache rechteckige Fenster, das ohne Vorwarnung auf der Leinwand auftaucht,
erinnert an listige Werbe-Einspieler, die sich beim Offnen einer Website in das Sicht-
feld der Nutzer*innen schieben und sich erst nach einigen Sekunden wieder wegkli-
cken lassen. Als wolle Steyerl ihre eigene Emporung iiber die lastige Werbung deut-
lich machen, erscheinen in dem Fenster, noch bevor das Video richtig beginnt, in
animierten silbernen Lettern die Worte: ,,A stupid brand infomercial“. Der mysteriose
Sponsor entpuppt sich in den folgenden Sekunden als die Deutsche Bank, die hier
durch den bereits erwdhnten Vertreter — ein charismatischer blonder Mann mittleren
Alters im maBgeschneiderten Anzug — verkorpert wird. Wild gestikulierend und mit
euphorischen Verkaufergesten verspricht dieser den Zuschauer*innen, dass die Deut-
sche Bank schaffen wiirde, was noch nicht einmal der Wissenschaft gelungen ist — die

Erhohung der Lichtgeschwindigkeit.
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A MESSAGE FROM THE SPONSOR

Abb. 1: Hito Steyerl, Factory of the Sun, 2015, Filmstill © Hito Steyerl.

Im Reallife,” um an dieser Stelle in den Gamer-Jargon zu wechseln, betreibt die Deut-
sche Bank spekulativen Aktienhandel. Gewinn ist beim Handel mit Aktien vor allem
von einer schnellen Informationsiibermittlung abhiangig. Rufen wir uns in Erinne-
rung, dass Informationen durch Licht {ibertragen werden, wirkt das Ziel der Deut-
schen Bank — die Erhohung der Lichtgeschwindigkeit — gar nicht mehr so iiberspitzt,
wie es zundchst den Anschein erweckt. Auch in der Realitat wiirde die Deutsche Bank
sich sicherlich mit allen Mitteln dafiir einsetzen, dass der Hochfrequenzhandel mit
Aktien weiter beschleunigt wird und fiir dieses Ziel die Wissenschaft finanzieren, so
wie sie in Factory of the Sun Yulia und ihr Spiel sponsert, durch das moglichst
schnell moglichst viel Licht produziert werden soll. Die Deutsche Bank steht damit in
Steyerls Film allegorisch fiir einen kapitalistischen Akzelerationismus sowie eine
neue Form des Wirtschaftens,8 in der materielle Produkte durch fiktive Werte

abgelost werden.

Bereits nach ein paar Sekunden erscheint im Werbevideo klein und unscheinbar ein
Feld, in dem die Aufforderung ,,Skip Ad“ dazu verfiihrt, die lastige Werbung zu tiiber-
springen. Die Zuschauer*innen im Ausstellungsraum haben jedoch keine Mdglich-
keit, in das Geschehen auf der Leinwand einzugreifen, und so spielt die Werbesen-
dung bis zu ihrem Ende, wodurch die Zuschauer*innen bereits zu Beginn des Films

daran erinnert werden, dass sie lediglich passive Betrachter*innen sind.

,Light pumping through fibre glass cables®, hallt Steyerls Stimme in dem nun folgen-

den und bereits erwahnten Intro durch den leeren weien Raum, der jetzt auf der
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Leinwand zu sehen ist, und verweist so erneut auf das Licht als neues Axiom von
Kommunikation und Produktion. Auf die Zuschauer*innen schwebt wahrenddessen
ein animierter Laptop zu, der nach ein paar Sekunden in kleine Partikel zerfallt, aus
denen sich goldene Gliihbirnen bilden, die durch die virtuelle Weite zirkulieren
(Abb. 2). ,This is an image. An image made of light“, kommentiert Steyerls Stimme
diesen Vorgang aus dem Off. Dies fortsetzend werden die Gliihbirne und der Laptop
als glanzende, makellose Objekte gezeigt und durch Steyerls und eine weitere weibli-
che Stimme in sich wiederholenden Slogans, wie ,,Our machines are made of pure
sunlight®, angepriesen. Als aus reinem Sonnenlicht bestehende Maschine wird der
Laptop im Intro als Sinnbild und zugleich primirer Produktionsapparat von Factory
of the Sun vorgestellt, der, von der Deutschen Bank gesponsert, auch die folgenden

Bilder produziert.

v >

Abb. 2: Hito Steyerl, Factory of the Sun, 2015, Filmstill © Hito Steyerl.

In der Okonomie der Industrie 4.0 kann der Computer als neues Werkzeug gesehen
werden, das, wie Michael Hardt und Antonio Negri beschreiben, alle Tatigkeiten pas-
sieren. Statt unterschiedlicher Werkzeuge, an denen unterschiedliche Tatigkeiten
ausgefiihrt werden, dient der Computer allein als universelles Werkzeug.9 In Factory
of the Sun sehen die Zuschauer*innen vor allem Yulia mit diesem Werkzeug, mit dem
sie das gleichnamige Spiel programmiert. In einer Making-of-Sequenz ist Yulia zu
sehen, wie sie an ihrem Laptop arbeitet (Abb. 3). Sie befindet sich in einem abgedun-

kelten Raum, der durch sein blauleuchtendes Linienraster den Ausstellungsraum
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wieder aufnimmt. Im
selben Raum tanzt
Yulias Bruder in ei-
nem schwarzen
Ganzkorperanzug
(Abb. 4), der sich als
Equipment von Mo-
tion Capture identifi-
zieren lasst, einem
Verfahren, mit dem
Bewegungen auf
computergenerierte
3D-Modelle iibertra-
gen werden. Weille
Kugeln, die auf die-
sem Anzug ange-
bracht sind, dienen
dabei als Marker fiir

eine Kamera, damit

diese in der Lage ist, Abb. 3u. 4: Hito Steyerl, Factory of the Sun, 2015, Filmstill © Hito Steyerl.

den Raum und den

Menschen darin erfassen zu konnen. Durch dieses Verfahren zeichnet Yulia die Be-
wegungen ihres Bruders auf, um sie auf ein computergeneriertes Abbild, einen
LAvatar‘ zu tibertragen. Dass Motion Capture aber nicht nur Aufzeichnung, sondern
auch Uberwachung von Bewegung bedeutet, zeigt sich, als Yulia, die aus dem Off
durch eine computergenerierte, verzerrte Stimme zu horen ist, den Zuschauer*innen
die Mission ihres Spiels erldutert. Sie erklart, dass auch die Spieler*innen sich in
einem Motion Capture-Studio befinden, in dem sie als Zwangsarbeiter*innen
gefangen gehalten werden und das jede ihrer Bewegungen aufzeichnet und in
Sonnenlicht umwandelt. Allerdings seien es nicht die Spieler*innen, die die Kontrolle
iiber Yulias Spiel hitten. ,You will not be able to play this game. It will play you®,
erklart Yulia, die als Programmiererin und Bedienerin des Werkzeuges Computer

hier selbst als eigentliche Strippenzieherin erscheint.
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Yulias Spiel startet bei Level 1 an einer realen Location, den Triimmern der US-
Abhorstation auf dem Berliner Teufelsberg. Sich drehende 3D-Hologramme im unte-
ren Bildrand geben Informationen iiber den Aufbau des Gebaudes. Als zusitzliche
Hilfe zur Lokalisierung befindet sich im oberen Bildrand, wie bei Computerspielen
iiblich, eine Karte, in der der eigene Standort mit einem leuchtenden Punkt angezeigt
wird. Eine weibliche Stimme aus dem Off erzdhlt wihrenddessen den Zuschau-
er*innen, aus welchem historischen Kontext die Abhoérstation stammt: ,During the
Cold War, the NSA built a listening station. It was from here that they intercepted all
signals.“ Bereits im Intro schwebt die Abhorstation als animiertes 3D-Modell hinter
dem Deutsche Bank-Vertreter (Abb. 1). Und auch Ingame wird die Abhorstation als
,Deutsche Bank-Sunshine Campus® vorgestellt.’© Das Zwangsarbeiterlager gehort
also dem freundlichen Sponsor, der Deutschen Bank. Yulias Spielfiguren, die inner-
halb der Spielnarration als Bots bezeichnet und hier von Darsteller*innen in golde-
nen Anziigen verkorpert werden, tanzen auf dem Sunshine Campus. Um sie herum
bilden sich goldene Lichtkegel, die sie mit ihren Bewegungen zu beeinflussen schei-
nen. Was die Bewegungen tatsichlich auslosen, wird in einer Leiste im unteren Bild-
rand angezeigt, in der durch Gliihbirnen-Icons das bereits erzeugte Licht sichtbar

gemacht wird.

3. Factory of the Sun LEVEL 1
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Abb. 5: Hito Steyerl, Factory of the Sun, 2015, Filmstill © Hito Steyerl.
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Was in dieser Spielsequenz von Factory of the Sun besonders deutlich wird, ist eine
Gamification von Arbeit. Gamification beschreibt die Anwendung von Gaming-
Elementen und Design auf einen spielfremden Kontext.!* In Factory of the Sun wer-
den Gaming-Elemente auf die zum Spiel nur scheinbar widerspriichliche Arbeit iiber-
tragen. Indem die registrierten Bewegungen der Spieler*innen in den Gliihbirnen-
Icons dargestellt werden, wird ihre bereits erbrachte Leistung sichtbar und das Licht
in spielerischer Manier erarbeitet. Der neben den Gliihbirnen-Icons angezeigte ,,Pho-
ton-Score“ zeigt die erreichte Beleuchtungsstiarke und dient den Spieler*innen als
Motivation, den Punktestand in die Hohe zu treiben. Wiahrend die Bots tanzen, wer-
den auf der Leinwand zudem immer wieder Aufforderungen eingeblendet, bestimmte
Tasten beziehungsweise Tastenkombinationen zu betitigen. Wie bereits im Werbevi-
deo der Deutschen Bank sind die Zuschauer*innen jedoch nicht in der Lage, die ge-
forderten Aktionen auszufiihren. Die dadurch entstehende Irritation der Zuschau-
er*innen wird durch die animierten silbernen Lettern auf der Leinwand kommen-
tiert: ,,Oh, is it not working? But YOU are working!“ Dass die Zuschauer*innen trotz-
dem irgendwie arbeiten und auch die Bots weiter fleifig Licht erzeugen, wird durch
die steigenden Render-Points ersichtlich, die ebenfalls in der Leiste zu sehen sind.
Der Begriff Rendering stammt aus der Informationstechnik und bezeichnet das Fer-
tigstellen eines vorher programmierten Rohdesigns. Durch das Rendern wird ein da-
tenformiges Konstrukt in ein dreidimensionales Bild umgesetzt. Analog dazu wird
auch im Spiel das Licht, das die Spieler*innen erzeugen sollen, immer mehr zu einem
Bild, ,,An image made of light“, wie es im Intro bereits anklingt. Aber was zeigt dieses
Bild?

Eine Antwort darauf scheint ein Shooting-Tutorial zu geben, in dem Yulia den Spie-
ler*innen den Umgang mit den im Spiel zur Verfiigung gestellten Waffen erklart.
Auch in dieser Szene werden in einem Overlay computerspieltypische Elemente ein-
geblendet. Ein Spinnennetzdiagramm dient hier wie in vielen Computerspielen dazu,
die Eigenschaften der Spieler*innen grafisch darzustellen und ihre Spielweise abzu-
bilden. Als Zielscheibe dienen im Tutorial animierte goldene Biisten mit dem Gesicht
Josef Stalins, die jetzt bedrohlich auf Yulia zufliegen. Mit jedem souverdnen Schuss

von Yulia steigen die Render-Points, die auch hier in einer Leiste angezeigt werden.
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Warum Yulia gerade Stalins
Gesicht als Zielscheibe in
ihrem  Spiel  verwendet,
erklart sich durch ihre
Erzahlung aus dem Off. Die
Zuschauer*innen  erfahren

von der Migrationsgeschichte

ihrer Eltern, die von der
Sowjetunion nach Israel Abb. 6: Hito Steyerl, Factory of the Sun, 2015, Filmstill © Hito
flohen. Das Thema des Steyert.

Kalten Krieges ruft erneut den Kampf zwischen Kommunismus und Kapitalismus
auf, der bereits im Intro durch das Kommunistische Manifest und auch durch die
Abhorstation als Relikt des Kalten Krieges angesprochen wird. Yulia verweist zudem
durch die Waffe, die sie benutzt, eine Sig Sauer, auf das im Reallife existierende
Computerspiel Metal Gear Solid, dessen fiktive Charaktere ebenfalls aus dem Kalten
Krieg stammen. Sogenannte Role-Playing-Games bezeichnen ein Computerspielgen-
re, bei dem das Ziel im Vordergrund steht, aus der Perspektive eines fiktiven Charak-
ters das Ende einer Narration zu erreichen. Computerspiele haben so oft nicht nur
einen besonders hohen Anspruch, was die realistische Darstellung ihrer virtuellen
Spielwelten betrifft, sondern orientieren sich in ihren Storylines auch an realen ge-
schichtlichen Ereignissen, so wie auch Factory of the Sun laut Steyerl ein dokumen-
tarisches Abbild unserer Gesellschaft ist. Der Verweis von Yulia auf das Spiel Metal
Gear Solid, in dem ein historisches Ereignis mit fiktiven Charakteren erzidhlt und
verwoben wird, wirft jedoch die Frage nach der Echtheit ihrer eigenen Familienge-
schichte auf. Wird hier auf eine reale Biografie verwiesen, oder ist sie Teil des Spiels
Factory of the Sun?

Spiele im Allgemeinen, nicht nur Computerspiele, konnen als mathematische Forma-
lisierungen wirtschaftlicher oder militarischer Interaktionen gesehen werden. Sie
sind Modelle, die einen bestimmten Handlungs- und Entscheidungsrahmen vorge-
ben, innerhalb dessen die Spieler*innen verschiedene Entscheidungen treffen miis-
sen, wie Steyerl es in ihrem Aufsatz Why Games, Or, Can Art Workers Think? be-
schreibt.’2 Anhand dieser Entscheidungen kann das Verhalten der Spieler*innen ana-
lysiert und so eine Prognose zu einem fiktiven Szenario erstellt werden. In der Praxis

wire hier vor allem der von der US Army entwickelte Ego-Shooter Americas Army zu
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nennen, der Situationen und Technologien aus dem Alltag amerikanischer Soldaten
simuliert. Militdr und Spieleindustrie arbeiten hier Hand in Hand, um die Kriegssi-
mulation so realistisch wie moglich zu gestalten. Mithilfe des Spiels, das online fiir
jeden verfiigbar ist und auf dem Server des US-Militirs lauft, wird das Verhalten der
Spieler*innen beobachtet und analysiert. Die US Army versucht so, junge Menschen
zu erreichen und zu rekrutieren. Wer im Spiel genug der sogenannten ,Honor Points“
sammelt, die die Spieler*innen erhalten, wenn sie besonderen Einsatz fiir ihr Team
zeigen, erhilt angeblich sogar eine personliche Mail von einem Wehrdienstbeamten.:3
Americas Army ist somit nicht nur ein Modell fiir ein aus amerikanischer Sicht ge-

fiihrtes Kriegsszenario, sondern hat auch reale Auswirkungen auf die Spieler*innen.

Auch Yulia hat ausreichend Render-Punkte im Shooting-Tutorial gesammelt, sodass
das Spinnennetzdiagramm genug Daten fiir eine Verhaltensanalyse hat. Zu Beginn
sowie am Ende des Tutorials legt sich eine graue animierte Maske auf Yulias Gesicht.
Die schemenhafte, kantige Maske, die ohne den filmischen Verweis der Uberblen-
dung nicht unbedingt als Yulias Gesicht zu erkennen wire, erinnert an ein vorlaufiges
Motion Capture-Modell. Diese dreidimensionalen Modelle setzen sich aus Polygonen
zusammen, einer Verbindung aus mindestens drei durch einen Streckenzug verbun-
denen Punkten. Damit Polygone Rundungen abbilden und somit realistische Modelle
erzeugen konnen, werden besonders viele Punkte, das heit datenférmige Informati-
onen benotigt. Polygone bedeuten damit im Kontext von Motion Capture — Informa-
tion. Wiahrend so durch immer mehr Informationen Yulias Abbild immer genauer
wird, wandelt sich auch ihre Stimme im Laufe des Films und klingt dabei so mensch-

lich, dass sie nicht mehr als computergeneriert zu erkennen ist.

Computerspiele bilden somit einen Ort, ein Medium, durch das Nut-
zer*innenverhalten beobachtet werden kann. Dasselbe gilt fiir Soziale Netzwerke wie
Facebook, Instagram oder Twitter. Die Nutzer*innen dieser Dienste erzeugen Daten
und damit auch Information, indem sie ihr Profil fiittern, sich mit anderen Nut-
zer*innen vernetzen, liken, teilen, abonnieren, hochladen oder auch einfach Inhalte
konsumieren — also mit jedem Mausklick. Soziale Netzwerke sind wie Computerspie-
le mit einer Benutzeroberflache versehen, auf der durch das Driicken und Anklicken
von Symbolen bestimmte Aktionen ausgefiihrt werden konnen. Diese Aktionen wer-
den iiber ein digitales Abbild, ein Nutzerprofil realisiert, mit dem die Nutzer*innen
sich auf der Plattform bewegen, dhnlich wie Spieler*innen in einem Role-Playing-

Game einen fiktiven Charakter steuern.
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Diese Dienste sind jedoch nicht, wie auf den ersten Blick vermutet, kostenfrei, son-
dern sie sind werbefinanziert, was bedeutet, dass Unternehmen die Anbieter dieser
Dienste bezahlen, um Nutzer*innen gezielt Werbung zu schalten. Die Nutzerprofile
geben die Gewissheit, dass die Werbung bei den anhand ihres Nutzerverhaltens be-
stimmten potenziellen Kiaufer*innen erscheint, und zwar moglichst genauso auf-
dringlich, wie die Werbung des freundlichen Sponsors von Factory of the Sun. Die
scheinbare Freizeitaktivitit der Nutzer*innen wird so zum Geschiftsmodell dieser
Plattformen. Die Maske im Shooting-Tutorial verbildlicht ein solches Profil im Wer-
den, das aus den Daten der Nutzer*innen durch einen Computer analysiert und gene-
riert wird. Das Bild, das die Spieler*innen in Yulias Spiel erzeugen, ist also ein digita-
les Abbild ihrer selbst — ein auf ihrem Datenprofil basierender Avatar, mit dem sie
sich iliber den Sunshine Campus der Deutschen Bank bewegen und zugleich auch
iiber das sie erfassende und auslesende Linienraster. Durch jede Bewegung der Spie-
ler*innen wird dieses Datenprofil genauer und engmaschiger, denn Licht bedeutet
hier Information. Dass das aber auch Arbeit bedeutet, scheinen die Bots auf der
Leinwand nicht zu wissen. Sie lachen, wiahrend sie sukzessiv erste Bewegungen auf
dem Sunshine Campus ausfiihren. Fiir sie ist es ein Spiel, so wie auch Nutzer*innen
den Gebrauch digitaler Medien in erster Linie ihrer Freizeit zuschreiben wiirden.
Passenderweise lieBe sich die somit von ihnen geleistete Datenarbeit auch als
Playbour bezeichnen, einer Wortschopfung aus den englischen Worten ,play‘ und
Jlabour, also ,Spiel’ und ,Arbeit‘.4 Die Nutzer*innen leisten spielerische Arbeit. Die
Antwort auf die Frage, warum Nutzer*innen hier scheinbar freiwillig unvergiitete Ar-
beit leisten, ist, dass durch den Unterhaltungseffekt und auch die Benutzeroberfla-

chen der Anwendungen die (Daten-)Arbeit versteckt bleibt.

Computerspiele sind laut Steyerl als Modelle auch ,generative fictions®, die die Welt
nicht nur imitieren, sondern zugleich auch generieren, was bereits in dem Beispiel
Americas Army angeklungen ist.?® Spiele tragen die Kraft in sich, ein imaginiertes
Szenario spielerisch wahr werden zu lassen: ,You will have to imitate a not-yet-
existent reality and game it into being. This is how playing grows into acting®,

beschreibt es Steyerl.?”

Die Ziele der Anwendung von Gamification konnen je nach Kontext sehr unterschied-

lich sein. Gerade hinter der Entwicklung von Kommunikationsplattformen steht oft
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eine gezielte Verhaltensinderung der Nutzer*innen, die vor allem durch Persuasive
Design erreicht wird. Persuasive Design beschreibt eine bewusste Manipulation der
Benutzeroberflichen durch Designer*innen, durch die das Verhalten der Nut-
zer*innen dahingehend automatisiert werden soll, so viel Zeit wie moglich mit der
jeweiligen Anwendung zu verbringen.’® Nach dem Sozialwissenschaftler Brian Jeffrey
Fogg ist Persuasive Design oder auch Persuasive Technology grundlegend, um zu ler-
nen, wie man menschliches Verhalten automatisieren kann.!9 Der ehemalige Google-
Designethiker Tristan Harris verbildlicht diese Methode, die er an der Stanford Uni-
versitat in einem Seminar bei Fogg erlernt hat, wie folgt: ,,Once you know how to
push people’s buttons you can play them like a piano.“2¢ Wischen, klicken und scrol-
len auf dem Smartphone, Tablet oder Laptop stellen spielerische Aktionen dar und
werden untrennbar mit der Moglichkeit verbunden, einen Gewinn zu erhalten. Die zu
erhaltenden Gewinne sind die Reaktionen anderer Nutzer*innen, zum Beispiel ein
geklickter Like-Button unter einem Beitrag auf Facebook. Der Like-Button steht so
zeichenhaft fiir die Anerkennung anderer Nutzer*innen und wirkt wie das Gliihbir-
nen-Icon in Yulias Spiel als Motivation, noch mehr Likes beziehungsweise Licht zu
erhalten. Diese Gewinne sind damit psychischer und sozialer Natur und l6sen im Ge-
hirn einen Dopaminschub aus, worin das hohe Suchtpotenzial von Sozialen Medien
liegt. Durch den daraus resultierenden permanenten Vergleich der Nutzer*innen un-
tereinander kulminiert ein solches Bewertungssystem in einem Ranking, das auch die
Spieler*innen von Factory of the Sun am Ende des Films erhalten. Dieses Ranking ist
fiir Steyerl der ,Spielstand® unserer digitalen Abbilder: ,It is the game score of your
past, and predicted future, social and economic behavior — or more precisely, the
game score of someone who looks like you.“2 In der Realitit schlagt sich ein solches
Ranking in verschiedensten Formen von Bewertungssystemen nieder, sei es durch
positive Bewertungen in Sozialen Netzwerken, Verkauferbewertungen bei Amazon
oder Ebay oder, auf die Kunstwelt gemiinzt, in Form von Listenplitzen wie bei Art
Rank, einer Ratingagentur fiir den Kunstmarkt. Die Folge ist, dass Nutzer*innen ihr
Verhalten anpassen, um sich moglichst positiv oder einem bestimmten Vorbild ent-
sprechend im Netz zu préisentieren, so wie auch die Bots auf dem Sunshine Campus
den Bewegungen von Yulias Bruder folgen (Abb. 5). Nutzer*innen erschaffen ein digi-
tales Abbild, dass weniger eine exakte Reproduktion, sondern eher eine optimierte
und angepasste Version ihrer selbst darstellt. Anders gesagt, sie schauspielern je-

manden, der ihnen dhnlichsieht. Wenn Steyerl also im Zusammenhang mit Ranking
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von acting spricht, meint sie nicht das Ausfiihren einer Handlung, sondern tatsich-

lich eine Art von Schauspielern.

Im letzten Drittel des Films gehen die Spieler*innen von Factory of the Sun Game
Over. Es folgt jedoch eine Wiederbelebung, ein Respawn in 3, 2, 1 ...22 In den folgen-
den Szenen stellen sich verschiedene Bots vor, die nach ihrem Tod wiederbelebt wur-
den und als animierte Figuren im Manga-Stil gezeigt werden. Jede dieser Figuren hat
eine besondere Fihigkeit, eine Art Superkraft, die sie nach ihrem Respawn erhalten
hat, und erzihlt eine jeweils eigene Geschichte von Widerstand gegen ein totalitires
Regime. ,,We are non-playable characters. We cannot be played®, erlautert einer die-
ser Charaktere. Non-Playable Characters sind Spielfiguren, die nicht von Spie-
ler*innen gefiihrt werden, sondern computergesteuert sind. Mit diesen Charakteren
konnen die Spieler*innen interagieren, indem sie mit ihnen Gesprache fiihren oder
Handel treiben. Non-Playable Characters haben so auch eine narrative Funktion, sie
formen die Spielwelt, fiihren die Spieler*innen und geben ihnen Hintergrundwissen
an die Hand, so wie Yulia in Factory of the Sun. Non-Playable Characters unterschei-
den sich dadurch von Bots, die lediglich menschliches Spielerverhalten imitieren. In
einem Making-of, das nach dem Respawn zu sehen ist, tragen neben Yulia auch ihr
Bruder, Steyerl sowie einige der anderen Darsteller*innen, die auf dem Sunshine
Campus die Bots verkorpern, die Namen der zuvor vorgestellten Non-Playable Cha-
racters iiber ihren Kopfen, was vermuten lasst, dass auch sie keine realen Personen,

sondern Non-Playable Characters darstellen.

Wie Fogg analysiert hat, wird die Interaktion mit einem Computer in der menschli-
chen Psyche als soziale Erfahrung wahrgenommen, weshalb er den Computer als
spersuasive social actor“ beschreibt.23 Non-Playable Characters sind solche
persuasive social actors, denn sie spielen sehr iiberzeugend eine Figur, mit der man
in eine soziale Interaktion treten kann. Im Reallife findet sich die Entsprechung eines
Non-Playable Characters zum Beispiel in Amazons Alexa. Alexa ist ein virtueller
Assistent mit Sprachsteuerung, ein von Amazon entwickeltes Softwarepaket in einer
Cloud, das unsere Sprache analysiert.24 Durch Alexa lassen sich per Sprachbefehl das
Smartphone oder auch Gerite im eigenen Haushalt steuern. Die Nutzer*innen inter-
agieren mit Alexa, sie geben Befehle, stellen Fragen, und auch Handel kann man mit
diesem virtuellen Helfer betreiben. Ebenfalls auf Sprachbefehl kauft Alexa — natiir-
lich bei Amazon — das gewiinschte Produkt ein. Durch die Cloud-Anbindung und Mil-

lionen von Nutzer*innen lernt die Anwendung immer weiter dazu. Alexa ist dabei,
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dhnlich wie Yulia, mit einer menschlichen Stimme ausgestattet, bleibt aber offen-
sichtlich ein Computer und hat nicht das Ziel, eine reale Person zu imitieren oder ei-
nen Menschen zu spielen. Anders sieht es aus, wenn man Alexa mit einer Anwendung
wie Here-After Al verbindet.25 Mithilfe dieser interaktiven App soll Alexa in der Lage
sein, bereits verstorbene Personen zu imitieren, deren Stimmen vor ihrem Tod aufge-
zeichnet wurden. Durch einen Fragenkatalog, den die entsprechende Person zu Leb-
zeiten beantwortet, ist die Kiinstliche Intelligenz in der Lage, den Verstorbenen akus-
tisch so nachzuahmen, dass den Angehorigen suggeriert wird, mit dieser Person post
mortem zu kommunizieren. Letztendlich sprechen sie jedoch mit einem Bot, der vor-
gibt ein Mensch, ein*e andere*r Spieler*in zu sein. So entwickelt sich parallel und
fast unbemerkt eine Kiinstliche Intelligenz, die immer mehr von uns lernt, uns immer
besser imitieren kann und die vorgibt, ein Mensch zu sein. In Factory of the Sun wird
dieses Phianomen durch eine geheime Post-Credit-Szene kommentiert, die beinah
unbemerkt einige Sekunden nach dem Abspann auf der Leinwand erscheint. Wie von
selbst schreibt oder vielmehr tippt sich wie auf einer Schreibmaschine das sogenann-
te ,Bot-Manifesto“ auf die Leinwand. In diesem fordern die Bots aus Yulias Spiel un-
ter anderem, dass das Sonnenlicht und damit auch die Produktionsmittel allen geho-
ren sollen: ,,Sunshine belongs to everyone!“ Um wieder auf den Beginn von Factory
of the Sun und auf Marx und Engels zuriickzukommen, scheinen die Bots hier eine
Art Kommunistisches Manifest zu verfassen. Auch die ,,Bot News", eine Nachrichten-
sendung, die sich im Film immer wieder als Cutscene2¢ mit Eilmeldungen einschaltet,
ist dem Namen nach ohne menschliche Mithilfe produziert worden. Sie erscheint je-
doch im Stil einer amerikanischen Nachrichtensendung und zeigt reale Bilder einer
aufgebrachten Menschenmasse.2” Wer also in Factory of the Sun Bot und wer echte*r
Spieler*in ist, bleibt offen, so wie in der Realitdt im Netz oder im mit Smart Home
ausgestatteten Zuhause, in denen Bots immer besser menschliches Verhalten imitie-
ren und darum von unserem digitalen Abbild, unseren Avataren, oft kaum noch zu

unterscheiden sind.

In dem Moment, in dem in Factory of the Sun die Namen der Non-Playable
Characters tiber den Kopfen der Darsteller*innen erscheinen, verkiindet Yulia, dass
sich das Spiel an dieser Stelle dndere. Es sei jetzt im Multiplayer-Modus, jeder spiele
ab jetzt gegen jeden. Im Reallife spielen die Nutzer*innen vor allem gegen sich selbst,

denn die Nutzung von digitalen Medien fiihrt letztendlich zur Selbstausbeutung.
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Wenn also in Factory of the Sun die Deutsche Bank als Sponsor des Spiels zugleich zu
einer Allegorie des Kapitalismus wird, steht das Spiel Factory of the Sun stellvertre-
tend fiir jene Plattformen, die als Spiel vermarktet werden, am Ende jedoch, wie
Steyerl es bezeichnet, ,niitzliche Spiele“28 sind, in denen die Nutzer*innen kontinu-
ierlich analysiert und ausgewertet werden und so als unbezahlte Assistent*innen von
Bots arbeiten.29 Das alles geschieht mithilfe neuester Technologien, die von Pro-
grammierer*innen wie Yulia entwickelt und von Unternehmen oder vom Militar ge-
sponsert werden. Es ist somit ein Trugschluss, dass das universelle Werkzeug Com-
puter den Menschen von Arbeit befreit, solange Nutzer*innen darauf programmiert
werden, in ihrer Freizeit fiir Unternehmen Datenarbeit zu leisten und dabei selbst zu
Bots werden, die andere Spieler*innen imitieren, so wie die Spieler*innen von
Factory of the Sun, die auf dem Sunshine Campus Yulias Bruder, dem beriihmten
YouTube-Tanzer, nacheifern. Diese Datenarbeit geschieht in einer virtuellen Fabrik,
deren Grenzpunkte durch all diese Technologien — Kiinstliche Intelligenz, Motion
Capture, Persuasive Design — umrissen werden, genauso wie diese Technologien auch
die Nutzer*innen umreiBen. Vor allem das Linienraster, das in den Ausstellungsraum
expandiert, deutet an, dass sich die Wande dieser virtuellen Fabrik ausweiten. Die
Zuschauer*innen liegen scheinbar passiv und in sicherer Dunkelheit in den weiflen
Liegestiihlen, die jedoch den Ausstellungsraum als Sonnendeck offenbaren, auf dem
die Sonne immer scheint. Sonne, die in Factory of the Sun auch stindige Uberwa-
chung und Auslesung bedeutet, was durch Yulias ambivalente Beschreibung des
Sunshine Campus bestitigt wird: ,The Sun is shining all the time. It’s totally awful.”
,Der gesamte Raum, die ganze Welt, so die Botschaft, hat sich in einen einzigen, gi-
gantischen, bewohnten Ausleseapparat verwandelt®, 3¢ bemerkt Nina Zschocke in
Bezug auf den Ausstellungsraum von Factory of the Sun. Jede Bewegung innerhalb
dieses Ausleseapparates wird eingefangen und zu Licht und damit zu Arbeit umge-
wandelt: ,All that was work has melted into sunshine.“ Das Markerless Motion
Capture, also das Einfangen von Bewegungen ohne Markierungen, steht als Techno-
logie, wie auch Wearables und Smart Homes, dafiir, dass die Grenzen dieses Auslese-
apparates immer unsichtbarer, markerless, werden. Wenn die Bewegungen inner-
halb dieses sich ausweitenden, unsichtbaren Apparates Arbeit bedeuten, ist die Folge,
dass auch die Grenzen zwischen Arbeit und Privatem immer weiter verblassen. Damit
verschwinden die Wiande der Fabriken. In Factory of the Sun wird diese Tatsache
durch ein animiertes glisernes Gebaude mit der Aufschrift ,,Factory” verbildlicht, auf

der die optionalen Spielfiguren, die nach dem Vorbild von Yulias Bruder entstanden
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sind, als fertige Produkte tanzen. Damit greift Factory of the Sun die zentrale These
der Theoriebildung zur postfordistischen Gesellschaft auf, die davon ausgeht, dass
die gesamte Gesellschaft vom Fabrikregime durchdrungen sei und den spezifischen
Regeln der kapitalistischen Produktionsverhiltnisse gehorche.3* So wird in dieser
~gesellschaftlichen Fabrik“s2 inzwischen beinahe jede noch so banale Aktivitit als Ar-
beit verwertet, solange daraus Daten gezogen werden konnen. Das alles geschieht in
einer zunehmend virtualisierten Welt, in der die Nutzer*innen wie Spieler*innen in
einem Computerspiel verschiedene Knopfe driicken, damit am anderen Ende ein di-
gitales Abbild von ihnen einen Like-Button driickt oder ein Foto kommentiert. Ab-
schlieBend unterscheidet sich jedoch laut Steyerl ein ,utopisches Spiel“ — also ein
Spiel, das keine realen Folgen fiir die Spieler*innen hat und damit reversibel ist — von
den alles durchdringenden, niitzlichen Spielen, die inzwischen unseren Alltag be-
stimmen. In einem utopischen Spiel kann der Spielstand gel6scht und das Spiel von
vorn begonnen werden.33 Und so beginnt auch Factory of the Sun auf der Leinwand
erneut in 3, 2, 1 ... Das niitzliche Spiel hingegen — und damit die virtuelle Fabrik — ist
kein Holodeck, das die Nutzer*innen bewusst betreten oder verlassen konnen. Es
handelt sich nicht um eine Parallelwelt, sondern um einen immersiven Raum, der
sich mit dem realen Raum iiberlagert, in dem auch das Privatleben der Nutzer*innen
stattfindet. Diese Uberlagerung wird in Factory of the Sun durch eine collagenartige
Montage der Bilder angedeutet. So wird zum Beispiel die physisch existierende Ab-
horstation auf dem Teufelsberg durch das Overlay mit den Gaming-Elementen zur
Gaming Map34 erklart, und im Making-of, das mit dem Produktionsprozess des Spiels
einen vermeintlich realen Raum abbildet, erscheinen auf einmal die Namen der Non-
Playable Characters iiber den Kopfen der Darsteller*innen. Andersherum sehen die
Zuschauer*innen die vier Hauptprotagonist*innen, gespielt von realen, menschlichen
Darsteller*innen, wie sie sich in animierten Rdumen bewegen. Fiir die Zuschau-

er*innen sind so reale und virtuelle Raume nicht voneinander zu unterscheiden.

Factory of the Sun zeigt, wie sich die virtuelle Fabrik unserer digitalisierten Gesell-
schaft als Spiel vermarktet. Dieses Spiel kennt kein Innen und AuBen mehr, es ex-
pandiert in den realen Raum wie das blaue Linienraster in den Ausstellungsraum. Es
ist ein Spiel, von dem die Spieler*innen Teil sind, ohne es selbst kontrollieren zu
konnen, ein Spiel, das der Kapitalismus mit ihnen spielt — ,,ein interpassives Spiel.“35
In simulierten (Spiel-)Welten werden so immaterielle, aber fiir das Informationszeit-

alter reale Werte in Form von Daten produziert und unter dem Vorwand von Unter-
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haltung die Arbeit der Nutzer*innen gamifiziert. Die Produktion im Industriezeitalter
ist also durch Simulation im Informationszeitalter abgelost worden, um die von Jean
Baudrillard aufgestellte These aus den 1970er Jahren zu bekraftigen.3¢ Diese Simula-
tionen haben jedoch reale Auswirkungen auf unsere Gesellschaft, denn diese niitzli-
chen Spiele sind generative fictions. Den Nutzer*innen sollte deshalb bewusst sein,
was auch den Zuschauer*innen im Ausstellungsraum von Factory of the Sun durch
die silberglanzenden Lettern auf der Leinwand immer wieder vor Augen gefiihrt wird:
~THIS IS NOT A GAME. THIS IS REALITY.“
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