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Computational Correspondences
Die Software Korsakow als Katalysator für eine Korrespondenz mit digitaler Materialität in 
medienethnografischer Forschung

Franziska Weidle*, Judith Schein, Astrid Vogelpohl+, Tobias Leßner+ 
*Brandenburgische Technische Universität Cottbus-Senftenberg, +Universität Siegen

Abstract Das Working Paper stellt die vorläufigen Ergebnisse einer Meisterklasse 
für Medienethnographie dar, die im April 2022 an der Universität Siegen statt-
gefunden hat und vom SFB 1187 „Medien der Kooperation“ ausgerichtet wurde. 
Zentral war dabei die Fragestellung, welche Forschungspraktiken entstehen, wenn 
Ethnograph:innen die digitale Materialität ihrer Forschungsgegenstände, -instru-
mente und -umgebungen als aktive Partizipient:innen innerhalb des Forschungs-
prozesses begreifen. Eine Annäherung an solch eine bewusste „Korrespondenz“ 
mit digitaler Materialität (Weidle 2020) wurde über die Autorensoftware Korsa-
kow initiiert. Das Besondere an Korsakow ist die computergenerierte multiline-
are Verkettung einzelner Mediendateien. Durch die Arbeit mit Korsakow sollten 
mögliche neue Zugänge an das eigene Forschungsmaterial exploriert und kritisch 
diskutiert werden. Exemplarisch stellen zwei Teilnehmer:innen der Meisterklasse 
ihre Erkenntnisse aus dieser Auseinandersetzung vor. Astrid Vogelpohl betrachtet 
Korsakow dabei als eine Variante kombinierenden visuellen Forschens, in der Al-
gorithmen als nichtmenschliche Forschungspartner:innen den Analyseprozess un-
terstützen. Inwieweit sich dabei die Forschungswege von einer Analysearbeit mit 
vornehmlich menschlichen Partner:innen unterscheiden, steht im Zentrum ihrer 
Ausführungen. Tobias Leßner hingegen beschreibt zunächst seinen persönlichen 
Zugang zu Korsakow sowie die damit einhergehenden Irritationen, Fragen und 
Überlegungen vor dem Hintergrund seiner ethnographischen Arbeit zu demokrati-
schen Schulen und deren Darstellung mittels Virtual Reality.  Daran anschließend 
fokussiert er, was sich für pragmatische aber auch methodologische Implikatio-
nen aus der Verschiebung der Autor:innenschaft des/der Ethnograph:in in Rich-
tung Algorithmus und der Interpretationsmacht in Richtung der Rezipient:innen 
ergeben. Letztlich sind die vorgestellten Ansätze Ausgangspunkte für weitere 
Suchbewegungen nach dem Digitalen und seinem (Mit-)Wirken in einer (medien-)
ethnographischen Forschungsarbeit, die sich im Sinne des ontologischen Turns 
diffraktiv rekonfiguriert (Mellander/Wiszmeg 2016). Als Teil der Wissensproduk-
tion geht es dabei auch darum, wie sich die Korrespondenz mit digitaler Materiali-
tät in die Vermittlung wissenschaftlicher Ergebnisse einschreibt und transparent 
gemacht werden kann.

Keywords: Digitale Ethnographie, Autor:innenschaft, digitale Materialität, com-
putational correspondence, interaktiver Dokumentarfilm, Visuelle Anthropologie, 
Medienethnographie
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Einleitung

Im Gegensatz zu Printmedien und fotografischem Film 
ist die Oberflächenerscheinung digitaler Medien von ih-
rer technischen Struktur entkoppelt (Hansen 2010: 181). 
Was sich an der Oberfläche zeigt, ist letztlich das Ergeb-
nis einer zunehmend autonomen Vermittlungsleistung 
zwischen dem, was für uns Menschen und dem, was für 
Maschinen „Sinn ergibt“. Um sich diesem Dialog als 
kritischem Bestandteil audiovisueller und medieneth-
nographischer Wissensproduktion und -vermittlung 
zuzuwenden, ist eine Neuausrichtung unserer Feldfor-
schungsmodalitäten und Kommunikationsformate er-
forderlich. Denn diese sind von Konventionen geprägt, 
die digitale Materialität als Objekt mit feststehenden Ei-
genschaften begreifen und Forschungsinstrumente wie 
Digitalkameras, Smartphones oder Software dement-
sprechend als Erfüllungsgehilfen bereits entwickelter 
Forschungs- und Präsentationsdesigns verstehen (z.B. 
Favero/Theunissen 2018). Sarah Pink und Kolleginnen 
hingegen beschreiben das Digitale, Materialität und 
Design als poröse Elemente desselben Prozesses: „Di-
gital materiality refers to the making and to what emer-
ges of these entanglements, not to a state or a quality of 
matter” (2016: 13, eigene Hervorhebung). Aus ethnogra-
phischer Sicht bedeutet die Beschäftigung mit digitaler 
Materialität somit, auf die Momente zu achten, in denen 
diese porösen Elemente zusammenkommen.

In der im April 2022 durchgeführten Meisterklasse am 
SFB 1187 „Medien der Kooperation“ an der Universität 
Siegen ging es um eine kritische Reflektion der medie-
nethnographischen Praxis mit digitaler Materialität. 
Um Elemente wie Modularität, Kombinatorik und Au-
tomatisierung greifbar zu machen und ihren Einfluss 
auf unsere Sehgewohnheiten, Deutungsmuster und Ge-
staltungsprinzipien zu hinterfragen, wurde die Software 
Korsakow hinzugezogen. Bei Korsakow handelt es sich 
um ein digitales Autorentool aus dem Bereich interak-
tiver Webdokumentationen. Im Gegensatz zu linear-
sequentiellen Darstellungsformen, die durch die „mate-
rielle Hegemonie von Video und Film“ (Miles 2008: 10, 
eigene Übersetzung) auch in digitalen Umgebungen wie 
Schnittprogrammen und Veröffentlichungsplattformen 
reproduziert werden, bietet Korsakow eine dem Compu-
ter entsprechende prozedurale Logik für den Umgang mit 
audiovisuellen Medien an. 

In Korsakow werden Keywords verwendet, um lose, 
multilineare Verbindungen zwischen Videoclips (auch 
Smallest Narrative Units, oder kurz SNUs genannt) her-
zustellen. IN-Keywords dienen der Beschreibung eines 
Videoclips und OUT-Keywords der Definition möglicher 
Beziehungen zu anderen Clips. Auf diese Weise kann 
ein Clip mit einer Vielzahl anderer Clips verknüpft wer-
den und muss nicht auf einer Timeline in einer linearen 
Struktur angeordnet werden, die durch den Export fina-
lisiert festgeschrieben wird. Bei einem Korsakow-Film 
bleibt die Vielzahl an Verknüpfungsmöglichkeiten so-
mit auch nach dem Export erhalten, was einen gewissen 

Zufallsfaktor beinhaltet, denn der Algorithmus sucht 
auf Basis der OUT-Keywords des aktuellen Videos nach 
Clips mit dem gleichen IN-Keyword. Werden mehrere 
passende Clips gefunden, greifen eine Reihe weiterer 
von dem/der Filmemacher:in vergebenen Regeln, die die 
algorithmische Montage steuern. Entscheidend ist dabei 
auch das Interface-Design, welches darüber bestimmt, 
wie viele der gefundenen Clips über entsprechende Vor-
schaufenster angezeigt werden können. Letztendlich 
wählt der/die Betrachter:in einen Clip aus den angezeig-
ten Möglichkeiten aus, der als nächstes abgespielt wird. 

Mit Korsakow lässt sich somit eine „emergente Rela-
tionalität“ (Weidle 2019) hervorbringen, die auf compu-
tereigenen Logiken wie Diskretisierung, Nichtlinearität 
und regelbasierter Prozeduralität (Indizierung) beruht. 
Die Clips werden zu Elementen eines Systems, in dem 
sie informationell intra-agieren (vgl. Barad 2007) und 
dabei dichte, instabile Strukturen mit neuen Eigen-
schaften ausbilden.1 Das richtet nicht nur den Blick auf 
die Verbindungen, die sich durch die Montage von ver-
schlagworteten Videosequenzen mit Korsakow ergeben, 
sondern zieht auch Fragen zur Rolle digitaler Materia-
lität im dokumentarisch-ethnographischen Film- und 
Forschungsprozess mit sich. Korsakow lädt zu einem 
aktiv-reflexiven Austauschprozess zwischen Mensch 
und Maschine ein. Als Forschungsmodus lässt sich das 
unter dem Begriff der „computational correspondence“ 
(Weidle 2021) fassen. Damit ist eine Bewegung weg von 
der deterministischen Auffassung von Software als In-
strument hin zu Software als aktive nicht-menschliche 
Partizipientin in der Forschungspraxis gemeint. Aus 
diesem Modus heraus können neue audiovisuell-ethno-
graphische Praktiken und Zugänge entstehen, wie zum 
Beispiel das Denken und Anordnen von Videomaterial in 
Clouds statt in verzweigten Baumstrukturen.2 

In praktischen Übungen sollten die Teilnehmenden 
über Korsakow mit dem Videomaterial aus der eigenen 
Forschungsarbeit in einen Dialog treten, um mögliche 
neue Zugänge zu explorieren und diese in der Gruppe zu 
besprechen. Die Erwartungen an den Workshop variier-
ten stark, je nach Vorkenntnissen mit digitalen Medien 
im eigenen Forschungsprojekt (siehe Abb. 1).

1  Das Konzept der Emergenz ist vor allem aus der Systemik 
bzw. Systemtheorie (vgl. Laszlo/Krippner 1998) bekannt, die 
die grundlegenden Prinzipien von komplexen Gefügen wie öko-
logischen, sozialen oder technischen Systemen beschreiben.
2  Eine Wolke ist ein Cluster, das aus verschiedenen Videoclips  
besteht, die die gleichen IN- und OUT-Keywords haben. Wie 
Clouds in der ethnographischen Filmpraxis verwendet werden 
können siehe Näser/Weidle 2017. Zum Vergleich zwischen ver-
zweigten und cloud-basierten Medien siehe Weidle 2020.
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Abb. 1: Ausgangspunkte der Teilnehmer:innen

Beispielsweise beschäftigte sich ein Projekt mit den 
Raumwahrnehmungen von Computerspielenden und 
wie sich diese in und mit digitalen Spielen wie FIFA bil-
den und kultivieren. Videoaufnahmen von Spielenden 
und deren Reaktionen könnten als Teil einer Vorstudie 
in Korsakow importiert werden, um den Fragen nach-
zugehen, wie Raumerfahrungen von Computerspielen-
den überhaupt erforscht werden können und wie physi-
scher und virtueller Raum dabei zusammenhängen. Ein 
interessanter Aspekt hierbei war auch, dass Korsakow 
durch seine regelbasierte Interaktivität selbst über spie-
lerische Elemente verfügt. Diese könnten bei der Ver-
mittlung des Forschungsprojektes genutzt werden, um 
Rezipient:innen die Raumerfahrungen von Computer-
spielenden näherzubringen, indem sie sich selbst durch 
die virtuellen Räume eines interaktiven Korsakow-Films 
bewegen.

Eine weitere Teilnehmerin untersuchte Forschungs-
datenpraktiken, um letztlich eine neue Forschungs-
dateninfrastruktur zu entwickeln und den Daten-
austauschprozess in interdisziplinären Projekten zu 
unterstützen. Könnte eine Datenbank ähnlich wie Kor-
sakow funktionieren, indem über Codes nicht fixe, son-
dern lose Verbindungen erzeugt werden, die neue Pers-
pektiven auf die Daten eröffnen? 

Ausgehend von diesen vielfältigen Ausgangspunkten 
war das Ziel, über Korsakow in den Forschungsmodus 
der computational correspondence zu wechseln, um dar-
aus möglicherweise einen neuen Umgang mit digitaler 
Materialität und deren Rolle bei der empirischen Daten-
erhebung und -auswertung zu erproben. Dabei stellte 
sich auch die Frage des Nutzens für die Vermittlung der 
Forschungsergebnisse und inwieweit Forschungsmo-
dus und -prozess selbst als eigenständige Wissensfor-
men begriffen werden könnten. 

Die Erfahrungsberichte zweier Teilnehmender der 
Meisterklasse zeigen exemplarisch, was aus dem Denken 
und Arbeiten mit digitaler 

Materialität für produktive Irritationen bezüglich Fra-
gen von Autor:innenschaft, Organisationsprinzipien 
und Film als Forschungs- und Vermittlungswerkzeug 
hervorgehen können. 

Astrid Vogelpohl stellt in ihrem Beitrag das im For-
schungsprojekt B05 „Frühe Kindheit und Smartphone“ 
des SFB 1187 „Medien der Kooperation“ entwickelte 
Word Language Game (WLG) vor und dieses setzt in Be-
ziehung zu der Arbeit mit Korsakow. WLG und Korsa-
kow, als nonlineare, interaktive Formate, ermöglichen 
experimentell mit dem audiovisuellen Forschungs-
material umzugehen. Im Forschungsprozess mit WLG 
wurden Ensembles von Filmen zusammengestellt, 
nach bestimmten Schlagworten sortiert und anschlie-
ßend untersucht. Mit Korsakow gibt Vogelpohl als For-
schende, durch das Zusammenspiel von Zufall und Kon-
trolle, Handlungsmacht an Korsakow ab. Für Vogelpohl 
stellt Korsakow eine Variante kombinierenden visuellen 
Forschens dar, in der Algorithmen als nichtmenschli-
che Forschungspartner:innen den Analyseprozess un-
terstützen. Inwieweit sich dabei die Forschungswege 
von einer Analysearbeit mit vornehmlich menschlichen 
Partner:innen unterscheiden, steht im Zentrum ihrer 
Ausführungen.

Auf der Suche nach verschiedenen Möglichkeiten, den 
Alltag einer Demokratischen Schule erlebbar zu machen 
– bisher als Autor textbasierter Darstellungsformen und 
einer virtuellen Tour – hat Tobias Leßner im Rahmen 
der Meisterklasse mit bereits vorhandenem Filmmate-
rial aus seiner Forschung in Korsakow experimentiert. 
In seinem Beitrag beschreibt er zunächst seinen persön-
lichen Zugang zu Korsakow sowie die damit einherge-
henden Irritationen, Fragen und Überlegungen vor dem 
Hintergrund seiner ethnographischen Arbeit. Im Zent-
rum dieser reflexiven Auseinandersetzung folgt Leßner 
der Frage, was sich für pragmatische aber auch me-
thodologische Implikationen aus der Verschiebung der 
Autor:innenschaft des/der  Ethnograph:in in Richtung 
Algorithmus und der Interpretationsmacht in Richtung 
der Rezipient:innen ergeben. 
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Korsakow und ein Wordless Language Game. 
Zwei Ansätze multilinearen experimentellen 
audiovisuellen Forschens 
Astrid Vogelpohl

Wordless Language Game 01: Frühe Kindheit digital
Im Forschungsprojekt „Frühe Kindheit und 
Smartphone“3 wollten wir ein Instrument entwickeln, 
mit dem wir unsere kamera-ethnographischen Beob-
achtungen zu spezifischen Ensembles von Filmen zu-
sammenstellen und zueinander in Beziehung setzen 
konnten. Uns schwebte ein Sprachspiel vor, ein Metho-
denexperiment zu einem arrangierenden Forschungs-
stil (nach Wittgenstein) an audiovisuellen Materialien 
aus den vierzehn am Projekt beteiligten Familien. Wir 
wollten aus der Anschauung heraus beforschen, wie 
sich Praktiken situativ voneinander unterscheiden und/
oder miteinander in Beziehung treten und wie sie sich 
in unterschiedlichen Sortierungen auf unterschiedliche 
Oberbegriffe beziehen lassen oder von diesen abweichen. 
Wir suchten ein Instrument, mit dem wir sowohl selbst 
forschen als auch unsere Ergebnisse teilen und andere 
Forschende am Sortieren und Beobachten, Vergleichen, 
Unterscheiden und Verknüpfen unserer Filme beteiligen 
konnten. Es sollte ein Instrument zum Experimentieren, 
in Worte fassen, beschreiben und diskutieren werden. 
Das „Wordless Language Game“ (WLG)4 sollte eine Ent-
deckungsreise in die Medienpraktiken früher Kindheit 
und die Herausforderungen ihrer Wahrnehmung und 
Beschreibung sein (vgl. Website WLG).

Korsakow war eine Option, die wir für die Umsetzung 
dieses Projekts in Erwägung zogen. An Beispielpro-
jekten störte uns der Eindruck der Beliebigkeit und wir 
befürchteten, Korsakow könne durch die starke Eigen-
dynamik des Programms eine zu große Irritation für un-
sere Ordnungsversuche darstellen. Zudem erschien uns 
die Einarbeitung in das unbekannte Programm eine zu 
große Hürde für unser ohnehin methodisch herausfor-
derndes Projekt. So entschieden wir uns schließlich das 
Content Management System (CMS) Wordpress zu ver-
wenden, das uns als Anwender:innen in seinen Funktio-
nen bekannt war. Wir entschieden uns außerdem für ein 
Forschungsvorgehen, bei dem wir das Drehbuch analog 
schrieben, und die digitale Umsetzung an einen Exper-
ten abgaben. Für unser Ziel, ein zwar offenes, aber auf 
festen Filterkategorien aufbauendes Tool zu entwickeln, 
schien uns ein CMS, das eine nutzer:innenfreundliche 
Organisation und zuverlässige Auffindbarkeit von Daten 
ermöglicht, die unproblematischere Wahl.

3  Teilprojekt B05, SFB 1187 „Medien der Kooperation“ (PI  
Jutta Wiesemann), Universität Siegen.
4  Wordless ist das Language Game, nicht weil es stumm ist,  
sondern weil es vorrangig nonverbale Praktiken wie zeigen, gu-
cken, greifen, etc. untersucht.

Unser Ausgangsmaterial waren 178 kurze Filme (zwi-
schen 30 Sekunden und drei Minuten Länge), die wir in 
einem kooperativen Prozess zuvor aus vielen Stunden 
Videomaterial „herauspräpariert“ hatten (vgl. Mohn 
2023). Anhand ausgedruckter Standbilder diskutierten 
wir Sortierungen und ordneten die Filme. Das Ergeb-
nis war eine Doppelstruktur aus 22 Verben (Praktiken) 
und 13 Substantiven (Medien) als Filterkategorien. Der 
am Schreibtisch konzipierte Entwurf wurde von einem 
Webdesigner in Wordpress implementiert. Im Ergebnis 
gibt das WLG den Forscher:innen sowie anderen WLG-
Nutzer:innen ein strukturiertes audiovisuelles Archiv an 
die Hand, mit dem digitale Praktiken der frühen Kind-
heit aus der Anschauung heraus audiovisuell, verglei-
chend und ordnend weiterbeforscht werden können. Es 
handelt sich beim WLG um eine Datenbank, in der die 
einzelnen darin enthaltenen Dateien zuverlässig am sel-
ben Platz zu finden sind. Diese Zuverlässigkeit entsteht 
durch die lineare Logik, nach der ein Link immer zu ein 
und derselben Datei führt. Datenbank soll hier allerdings 
keinesfalls statisch verstanden werden, sondern als auf-
fordernde Einladung zum spielerischen neu Zusammen-
schauen durch Filtern, Kombinieren und Verfolgen von 
Spuren.

Die vorgegebenen Begriffe des WLG haben Werkzeugcha-
rakter. Als Ordnungsbegriffe werden sie benötigt und ge-
nutzt, um wählbare Sortierungen zu erhalten, die es erlau-
ben, Medienpraktiken in der frühen Kindheit voneinander 
zu unterscheiden und sie fokussiert weiterbeobachten zu 
können. (Mohn 2023, S.132)

Wählt man beispielsweise bei den Praktiken die Kate-
gorie berühren und bei den Medien alle bekommt man 15 
Videos zur Auswahl angeboten. Fährt man mit der Maus 
darüber, verraten die Vorschaubilder, welche Praktiken 
die Autor:innen noch im Video erkannt haben, und als 
Handlungszusammenhang oder Praktikenbündel vor-
schlagen (vgl. Bild 1). Diese Bündelungen sind manchmal 
naheliegend, wie greifen mit berühren/fühlen, manchmal 
aber auch eher überraschend, wie berühren und an/ab-
wesend machen. Man kann als Nutzer:in in der Katego-
rie berühren/fühlen verbleiben, oder aber neuen Spuren 
folgen. Über die Doppelsortierung nach Praktiken und 
Medien lassen sich außerdem feine Unterschiede in der 
Situierung beobachtbarer Praktiken schärfer stellen.

Mit dem WLG zu den Medienpraktiken der frühen 
Kindheit haben wir eine Struktur entwickelt, ein Temp-
late, mit dem sich andere WLGs zu anderen Themen mit 
anderen Videos und anderen Sortierungen erstellen und 
auf die gleiche Art untersuchen lassen.

Korsakow-Projekt „Showing Doing Being Nauka“
Im Rahmen meines Dissertationsprojekts zu Identitäts-
praktiken junger Kinder, die in Interaktion mit digitalen 
Medien hervorgebracht werden, beschäftigte mich zu-
nehmend die Agency des Digitalen als wirkungsmächti-
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ger Faktor, mit dem sowohl die Kinder in ihrem digitalen 
Alltag als auch ich in meinen audiovisuellen Forschungs-
praktiken interagieren. Um herauszufinden, was es 
konkret bedeuten kann, das Digitale als Akteur ernst zu 
nehmen, begann ich mit Korsakow zu experimentieren. 
Ausgangsmaterialien für mein Korsakow-Projekt soll-
ten meine teils bereits im WLG verwendeten filmischen 
Miniaturen aus einer Langzeitstudie in einer Familie 
mit drei Kindern sein. Im Zentrum dieser Beobachtun-
gen steht Nauka, die am Anfang meiner Forschung sechs 
Monate und beim letzten Forschungstermin fünf Jahre 
alt war.

Eine Festplatte mit meinen Filmfragmenten und eine 
Liste meiner analytischen Ordnungsbegriffe aus dem 
WLG im Gepäck ging ich zu Florian Thalhofer, dem Er-
finder von Korsakow, in die Korsakow-Schule. Meine 42 
filmischen Miniaturen wurden zu SNUs, Smallest Nar-
rative Units. Meine aus dem WLG mitgebrachten Ord-
nungsbegriffe wollte ich als PoCs, also Points of Contact, 
verwenden, an denen die SNUs über Keywords aneinan-
der andocken. Florian empfahl mir allerdings direkt im 
Programm neue Keywords für die Generierung der PoCs 
zu vergeben. Ansonsten würde ich die Chance verpassen, 
das Wirken von Korsakow als Forschungspartizipanden 
kennen zu lernen; das Unerwartete zu erleben, das Kor-
sakow hervorbringt, indem die Keywords die SNUs nicht 
an einem festen Ort verankern, sondern über PoCs an-
deren SNUs Kontaktpunkte anbieten. Ich ging also einen 
großen Schritt zurück und vergab neue, frei assoziierte, 
Keywords. Ich wechselte in den Nutzer:innenmodus 
und war gespannt, was mein nonhumaner Forschungs-
partner mit meinem Input anfangen würde. Leider blieb 
das erhoffte Feuerwerk inspirierender überraschender 
wechselseitiger Beleuchtungen aus. Beim Wechsel in 
den Nutzer:innenmodus fand ich keinerlei sinnstiftende 

Verknüpfungen. Ich ahnte, die sorgfältige Arbeit an den 
Begriffen würde mir auch in Korsakow nicht erspart 
bleiben.

Also ging ich etwas strukturierter in die nächste Bear-
beitungsschleife. Ich griff nun doch auf Begriffe zurück, 
die ich bereits im Rahmen der Entwicklung des WLG als 
für meine Forschung relevant identifiziert hatte: Prakti-
ken wie (sich) sehen, (sich) wiedersehen, (sich) zeigen, aus-
handeln, (sich) positionieren, usw. Ich ergänzte die Liste 
durch neue Wörter: Ding, Körper, Leib, Sinne. Außerdem 
probierte ich ich, du und wir als Keywords. Dabei ver-
suchte ich, durch IN- und OUT-Keywords Überleitungen 
zu erzeugen, eine mögliche, lockere Chronologie. Als 
ich danach in die Rolle der Nutzerin wechselte, hatte ich 
nicht immer aber manchmal tatsächlich den Eindruck, 
einen sinnstiftenden Prozess in Gang gesetzt zu haben; 
als ob die von mir initiierte Ordnung durchschien und 
mich einlud, im nächsten Schritt meine Keywords auf 
diese Ordnung hin zu stabilisieren. Ich versuchte dies, 
indem ich Filmfragmenten weniger und gezielter Key-
words zuordnete. Trotz oder gerade wegen dieses Manch-
mals scheint mir dies aus Forscher:innenperspektive die 
interessanteste Phase eines Korsakow-Prozesses zu 
sein. Jetzt gilt es, sich einzulassen auf das, was Franziska 
Weidle als gaining control over the loss of it (Weidle 2019) 
beschreibt. Die Regeln, die ich vorschlage, und die Aus-
wirkungen, die das auf die Verknüpfungen der SNUs hat, 
haben das Potenzial, auf bisher nicht gesehene Spuren 
hinzuweisen, die sich zu verfolgen lohnt. Im Fall meines 
Nauka-Projekts ist mir so zum Beispiel die Bedeutung 
von Klang als Rahmen identitätsstiftender Praktiken be-
wusst geworden. So hatte ich, wie im WLG, hören als Key-
word vergeben. Bei einem Durchgang als Nutzerin ent-
stand eine sehr dichte Sequenz zu Praktiken des Hörens, 
die mich auf Naukas vielfältige Klangwelten hinwies.

Abb. 2: Screenshot Startseite Wordless Language Game. (https://ausstellung.wineme.fb5.uni-siegen.de/, Passwort auf Anfrage)

https://ausstellung.wineme.fb5.uni-siegen.de/
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Das Verhältnis zwischen Zufall und Kontrolle er-
weist sich so als ein Prozess des fortschreitenden Aus-
handelns, in dem sich eine forschende Suchbewegung 
einstellen kann, die Werk und Prozess spannungsreich 
ins Verhältnis setzt. Durch einen gezielten Einsatz von 
Keywords kann ich als Autorin die Anzahl möglicher 
Verknüpfungen einschränken und dadurch dem Zufall 
immer weniger Raum lassen. So gewinne ich Schritt für 
Schritt die Kontrolle zurück. Das Projekt erhält, auch im 
Nutzer:innenmodus, eine zunehmend gefestigte Grund-
struktur, in deren Rahmen der Zufall graduell hinein-
spielen kann. So kann ein Korsakow-Projekt zu einem 
Forschungsergebnis werden, in dem gewonnene ana-
lytische Ergebnisse sichtbar werden, die einzelnen Ele-
mente (Filmfragmente) aber in einem fluiden Möglich-
keitsraum beweglich bleiben. Der Zufall wird zum ‚Salz 
in der Suppe‘, wie Thalhofer es in einem Interview mit 
Weidle beschreibt (vgl. Weidle 2019, S. 24).

In der Veröffentlichungsphase haben Feedback-
schleifen mit (menschlichen) Kolleg:innen, unter an-
derem Bina Mohn und Franziska Weidle, zu mehreren 
Umstrukturierungen meines Projekts geführt. Die ent-
scheidendste war, eine Cloud-Struktur sichtbarer ana-
lytischer Kategorien einzufügen, die eine thematische 
Orientierung im Projekt anbietet (hier: Dinge erkunden, 
Zeit erfahren, du & ich sein, Klänge erleben, selbst ma-
chen, wir sein). Durch die Clouds gewinnt mein Projekt 
an nachvollziehbarer Struktur und die Spuren, denen 
ich folge, werden akzentuiert. Ich teile die sinnstiften-
den Erfahrungen, die ich mit meinen Filmfragmenten in 
Korsakow gemacht habe, mit den Nutzer:innen.

  Nach einem kurzen Einführungsfilm mit Hinter-
grundinformationen zum Projekt (Abb. 3) gelangen 
Nutzer:innen auf das Haupt-Interface (Abb. 4). Beim 
Klick auf eine der Clouds wird eine festgelegte Anzahl 
von Vorschaufenstern zu Filmen aus dieser Cloud (Abb. 
4, oben rechts: rechte Bildhälfte) angezeigt. Wählt man 
einen Film aus und spielt ihn ab, werden in der linken 
Bildhälfte zwei neue Vorschaufenster und die aktuelle 
Cloud als Optionen angeboten (Abb. 5, unten links). 
Klickt man auf die Filmvorschauen, wird man nach und 
nach alle Filme dieser Cloud angeboten bekommen. Über 
Klicken auf das Cloud-Icon gelangt man wieder zum 
Übersichtsfenster und kann eine neue Cloud wählen. Ziel 
dieser Strukturierung ist es, meine als Korsakow-Auto-
rin im Gestaltungsprozess gewonnenen analytischen Er-
fahrungen transparent in die Anwender:innenseite ein-
fließen zu lassen, um sie mit potenziellen Nutzer:innen 
teilen zu können. Der Grad der ordnenden Struktur, den 
ich als Autorin in ein Korsakow-Projekt einbringe, ist 
dabei eine kontrollierbare Größe.

WLG und Korsakow
Sowohl das WLG 01 als auch das Korsakow-Projekt 
„Showing doing being Nauka“ sind Experimente non-
linearen interaktiven Forschens mit audiovisuellem 
Material in digitalen Formaten. In beiden Projekten wur-

Abb. 6

Abb. 5

Abb. 4

Abb. 3
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den kurze Filmfragmente nicht zu einem linearen Film 
montiert, sondern in Möglichkeitsräumen angeordnet, 
in denen Forscher:innen/Nutzer:innen interaktiv wech-
selnde Verbindungen und neue Konstellationen von kur-
zen Filmstücken mit- und zueinander erproben können. 
Die Rolle der Autor:in verwandelt sich dabei in die einer 
Kurator:in (vgl. Favero 2017: 284 in Näser/Weidle 2017).

Grundlage beider Projekte sind analytisch geschnit-
tene Filmfragmente, die nun in Ordnungsversuchen zu-
einander in Beziehung gesetzt werden (vereinfachend 
lasse ich außer Acht, dass der Zuschnitt und die Auswahl 
der Miniaturen sowohl bei der Aufnahme als auch beim 
Schneiden bereits perspektivisch auf etwas hin erarbeitet 
wurden).

Beide Projekte wurden von den Autor:innen sowohl 
für die eigene Forschung als auch für ein forschendes 
Publikum konzipiert. In beiden Formaten wurde im 
Forschungsprozess die zugrunde liegende Ordnungs-
struktur des Projekts entwickelt, die im Rezeptions-
prozess angewandt und zum Weiterforschen genutzt 
werden kann. Beide zielen darauf ab, gestaltenden 
Forscher:innen und nutzenden Forscher:innen eine Ent-
deckungsreise in ein Forschungsfeld und die Herausfor-
derungen seiner Wahrnehmung und Beschreibung zu 
ermöglichen.

Beide Projekte experimentieren mit zwei Grundei-
genschaften des Digitalen: Interaktivität und Nonline-
arität. Indem sie beides in den visuellen ethnographi-
schen Forschungsprozess integrieren, gehen sie sowohl 
mit den Eigenschaften des Digitalen in audiovisuellen 
Forschungsprozessen als auch mit dem Gegenstand ih-
rer Forschung (hier digitale Kindheiten) in Resonanz. 
Grundlegend für beide Formate ist dabei ein Forschungs-
stil aus der Anschauung heraus. Beide reflektieren kon-
tinuierlich auf ein doing Forschung und verweisen durch 
ihre Möglichkeitsstruktur permanent auf die Fluidität von 
Daten in einem Forschungsprozess, der den Gegenstand 
seiner Forschung situativ selbst mit hervorbringt.

In Bezug auf Mensch-/Computer-Interaktion lassen 
sich beide Projekte nur schwer miteinander vergleichen, 
da diese auf ganz unterschiedlichen Ebenen stattfindet, 
und unterschiedlich gewichtet ist. Bei Korsakow ist die 
kritische Reflexion vom Mensch-Maschine-Verhältnis 
im Prozess des Filmemachens der zentrale Aspekt. Die 
fluide Verknüpfungsstruktur und die Notwendigkeit, 
Verknüpfungsregeln kontinuierlich mit dem Programm 
auszuhandeln, fordern von der Gestalterin eine perma-
nente Auseinandersetzung mit der Agency der Software. 
Für das WLG-Konzept schien gerade dieser zentrale 
Aspekt von Korsakow als ablenkend. Deshalb entschie-
den sich die Forscher:innen die Software Wordpress mit 
ihrem vorprogrammierten Regelwerk zu nutzen. Die 
Software gibt einen festen Rahmen vor, in dem durch 
Filterungen auf die verlässlich in einer Datenbank ge-
speicherten Dateien zugegriffen werden kann. Das WLG 
nutzt die Software bewusst als Tool, als Assistentin für 
eine Interaktion zwischen menschlichen Autor:innen, 
Filmminiaturen und menschlichen Nutzer:innen. Beim 

WLG gehen die Forscher:innen so mit den Nutzer:innen 
auf der Ebene von Alltagsanwendungen in Resonanz; auf 
der Ebene, auf der auch das Feld agiert.

Dass jedes Medium das Forschungsereignis und -er-
gebnis auf eine spezifische Weise verändert, ist dabei 
eine Grundannahme auch der Kamera-Ethnographie. 
Die (didaktische) Annahme von Korsakow, dass die 
bewusste Interaktion von Autor:innen mit Algorith-
men nötig sei, um tradierte lineare Denkstrukturen im 
Umgang mit audiovisuellen Materialien aufzubrechen, 
erweist sich in Bezug auf das WLG als nicht zwingend. 
Auch ohne das Digitale bewusst als aktiven Akteur einzu-
beziehen operiert das WLG mit Formen multilinearen in-
teraktiven Erzählens in einem offenen Netz, strukturiert 
durch Kategorien und Verweise, in dem an kurzen Videos 
Ordnungen für arrangierendes Forschen vorgeschlagen 
werden. Auch beim WLG entsteht Sinn im Prozess eines 
analytischen Anordnens, im Dazwischen, an Schnitt-
stellen situativer Verknüpfungen, durch die Blicke der 
Betrachtenden. Nutzer:innen werden dabei zu Mitfor-
schenden, zu Entdecker:innen, in einem performativen 
Prozess.

Der Aushandlungsprozess um Regeln, der analyti-
schen Ordnung zugrunde liegen sollten, fand beim WLG 
sozusagen der Technik vorgelagert unter Kolleginnen 
am Schreibtisch statt. Diese Regeln stattdessen mit einer 
Software auszuhandeln, ist eine nachhaltige Erfahrung, 
die dafür sensibilisiert, wahrzunehmen, welche Aus-
wirkungen, und damit unsichtbare Agency, die Art und 
Weise der Programmierung von Software auf digitale 
Gestaltungsprozesse hat. Arbeiten mit Korsakow weckt 
ein Bewusstsein dafür, wer in Interaktion mit digitalen 
Anwendungen eigentlich worüber die Kontrolle hat.

Korrespondenzen mit und in Virtual Reality 
Tobias Leßner

Auf der Suche nach Darstellungsformen 
Demokratischer Schulen
Im Kontext meiner Forschung zu Demokratischen 
Schulen suche ich nach verschiedenen Möglichkeiten 
der Darstellung des Alltags dieser reformpädagogischen 
Schulform, um pädagogische Ideen und schulischen 
Alltag für Studierende in meinen grundschulpädagogi-
schen Seminaren zugänglich zu machen. Neben der – im 
wissenschaftlichen Kontext klassischen – textbasierten 
Darstellungsform erarbeite ich eine mit einer VR-Brille 
„begehbare“ virtuelle Tour einer solchen Schule (Leßner 
2020). War ich zunächst noch mit der Idee eines Doku-
mentarfilms gestartet, ermöglichte das Aufkommen von 
immer günstigeren VR-Brillen und 360°-Kameras die 
Erprobung dieses in der Erziehungswissenschaft selten 
eingesetzten Formats. Unter anderem stehen die Fragen 
im Zentrum, inwieweit Immersion und räumliches Prä-
senzerleben die Wahrnehmung Demokratischer Schule 
durch die Rezipient:innen beeinflusst und inwieweit 
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Medium und Rezipient:in miteinander in Verbindung 
stehen. Dabei verstehe ich sowohl text- als auch bild-
und tonbasierte Darstellungen des Alltags nicht als Ko-
pie eines sozialen Originals, sondern als eigenständige 
Leistung von Verfasser:innen und Rezipient:innen (vgl. 
Hirschauer 2001; Wolff 2017).5 Auf der Suche nach al-
ternativen bildbasierten Darstellungsformen und neuen 
Anregungen hatte ich mich zur Meisterklasse für Medie-
nethnographie angemeldet. Neben der im VR-Projekt 
verwendeten Software für linearen Filmschnitt und das 
Arrangieren verschiedener Materialien zu einer virtu-
ellen, interaktiven 360°-Tour schien Korsakow als Tool 
für mich andere Wege der Darstellung zu beschreiten.

In den folgenden Abschnitten werde ich zunächst 
meine ersten Gehversuche mit Korsakow beschreiben 
und die dabei entstandenen Irritationen, Fragen und 
Überlegungen skizzieren. Anschließend lege ich kurz 
dar, warum ich – mit Verweis auf meine ethnographi-
sche Autorenschaft – zögere, Korsakow in meinen Pro-
jekten einzusetzen. Meinen ersten Kontakt mit Korsa-
kow und den daraus resultierenden Irritationen, Fragen 
und Überlegungen gliedere ich in zwei Abschnitte: ers-
tens dem Schauen einiger Korsakow-Filme auf der Kor-
sakow-Homepage6 sowie zweitens dem Ausprobieren 
des Erstellens eines eigenen kleinen Korsakow-Projekts 
aus dem Videomaterial des VR-Projektes.

Korsakow-Filme schauen
Schon die Bedienung des ersten Films stellte mich vor 
Herausforderungen. Entgegen meiner Bediengewohn-
heiten von beispielsweise Videos und Filmen im Internet 
fand ich keine herkömmliche Anzeige mit einem Play-
Button, einer Verlaufsanzeige oder Möglichkeiten des 
Vor- und Zurückspringens vor. Ist der Film schon fertig 
geladen und startet dann von allein? Ist das ein Intro mit 
einem Standbild, das gleich startet? An welchen Stellen 
verändert sich der Mauszeiger? Und an welchen Stellen 
passiert etwas, wenn ich mit dem Mauszeiger darü-
berfahre? Erscheint dann vielleicht irgendwo ein But-
ton? Sollte ich gegebenenfalls den Browser wechseln? 
Manche Anwendungen funktionieren je nach Browser 
mehr oder weniger gut. Wo kann ich den Ton kontrol-
lieren, vielleicht läuft ja bereits ein Audio? Ein Wechsel 
des Browsers schaffte Abhilfe und die Filme schienen 
zu starten, wenngleich mich die Bedienung weiterhin 
irritierte. Wo kann ich klicken? Teilweise wurden zwei 
Clips parallel abgespielt: aber weil das so sein sollte oder 
weil ich das so gemacht habe, etwa durch das Darauf-
halten des Mauszeigers? Ich würde den laufenden Clip 
gern pausieren, um über das Gesehene nachzudenken 
oder  um mir eine Notiz zu machen, finde aber keinen 
Pause-Button. Auch nach mehreren Anläufen mit ver-
schiedenen Filmen erscheint mir die Bedienung alles 

5  In der Fokussierung dieses Beitrags auf Autor:in, Rezipient:in 
und Medium darf dennoch die Perspektive der Beforschten 
nicht vergessen werden.
6  http://korsakow.com (zuletzt geprüft: 09.02.2023).

andere als intuitiv. Die Konstruktion des Films lenkte 
häufig vom Inhalt ab und stellte immer wieder die Frage 
in den Mittelpunkt: Wie ist der Film aufgebaut und wie 
muss ich ihn bedienen? Werden hier nur drei Clips an-
gezeigt, weil der oder die Autor:in dies so ausgewählt hat 
oder weil die Software dies so entschieden hat? Hätten es 
auch andere sein können?

Ebenfalls anders als beim Schauen linearer Filme 
nahm ich neben den Inhalten die dahinter verborgene 
Software sowie meine Rolle als Rezipient selbst stärker 
wahr. Warum erschienen gerade jetzt diese Vorschau-
Clips? Welche Entscheidungen hat hier der oder die 
Autor:in getroffen, welche die Korsakow-Software? 
Welche Rolle spiele ich in diesem Gefüge? Was wäre, 
wenn ich mich für einen anderen Clip entschieden hätte? 
Die verborgenen Strukturen verunmöglichten mir zwar 
eine Orientierung, brachten dafür aber diese und weitere 
Fragen hervor, die beim Schauen linearer Filme nicht 
entstehen.

Korsakow-Filme erstellen
Meine ersten Gehversuche in der Arbeit mit der Kor-
sakow-Software bestanden in dem Versuch, mehrere 
zufällig ausgewählte Clips meines VR-Projektes zu 
kombinieren, um mich mit der Anwendung und den 
Einstellungsmöglichkeiten der Software vertraut zu 
machen. Als Ethnograph, der sein Datenmaterial teil-
weise an der Grounded Theory Methodologie (Glaser/
Strauss 1967) orientiert kodiert, fiel mir die Differenzie-
rung in IN- und OUT-Keywords – statt eines zu verge-
benen Codes – schwer. Das Ergebnis, welches Korsakow 
mir dann lieferte7, ermöglichte mir in der Verknüpfung 
der Clips eine neue Perspektive auf mein Datenmaterial. 
Letztlich, und hier erschöpft sich meine Auseinanderset-
zung mit der Produktion eines eigenen Korsakow-Films, 
besteht meine analytische Arbeit aus diesem Vorgehen 
der teils beabsichtigten, teils zufälligen Kontrastierung 
verschiedener Datenstücke. Auch meine Arbeit mit Ad-
obe Premiere Pro an linearen Filmen ist teils ähnlich: 
Verschieben von Clips, neue Anordnungen ausprobieren, 
andere Übergänge, Bild in Bild – jeweils mit der Über-
legung, wie sich meine Entscheidungen auf das fertige 
Endprodukt auswirken. Die Arbeit an der virtuellen Tour 
gestaltet sich ähnlich.

Das Ausprobieren der Korsakow-Software führte, 
ähnlich wie beim Schauen, zu einer intensiven Ausei-
nandersetzung mit der Frage, wie das Digitale meinen 
Forschungsprozess beeinflusst. Zwar stellt sich mir 
diese Frage auch im Kleinen, etwa bei den vielfältigen 
Möglichkeiten von Adobe Premiere Pro im Vergleich zu 
iMovie und den daraus resultierenden weiteren Darstel-
lungsweisen (zum Beispiel mehrere, statt nur zwei Clips 
parallel darzustellen). Durch den Kontakt mit Korsakow 
wurden diese Überlegungen jedoch erweitert und ich 

7  Hier ist für mich zentral, dass nicht ich das fertige Ergebnis  
produziere, sondern Korsakow, da ich nur bis zu einem gewis-
sen Grad den Zufall ‚in der Hand‘ habe.

http://korsakow.com
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habe Selbstverständlichkeiten der eigenen und gängigen 
Forschungspraxis hinterfragt: Wie beeinflusst Microsoft 
Word eigentlich das Schreiben dieses Beitrags und die 
Form der Darstellung? Was macht eine Software mit 
dem Inhalt? Inwiefern ist eine Software in ihrer Anwen-
dung Teil des fertigen Produkts? Welche Entscheidungen 
treffe ich als Autor? Welche bleiben in Verbindung mit 
der Software verborgen?

Bedenken: Autoren:innenschaft 
Die Fragen, die ich bis hier hin skizziert habe, kreisen 
um die Frage, wer den Film macht: Autor:in, Software, 
Rezipient:innen? Dabei scheint mir die Rolle als ethno-
graphischer Autor in Korsakow-Filmen nicht deutlich 
genug. Als Ethnograph, dessen eigene Involviertheit im-
mer wieder von zentraler Bedeutung ist, kann ich diese 
Frage nicht dem Zufall überlassen. Ich verstehe Ethno-
graphie – unabhängig von dem Medium der Darstellung 
– als Mosaik (Lange 2017). Es gibt viele Möglichkeiten 
und Varianten, ein stimmiges Bild zu legen. Letztlich 
biete ich als Autor mit meinen Erfahrungen aus dem 
Feld und der Analyse den Leser:innen eine favorisierte 
Möglichkeit an. Ich kann meine Perspektive darlegen, 
sie rahmen, Deutungen anbieten, Deutungen ablehnen 
und all das auch immer wieder kenntlich machen. Ich 
trete – mal mehr, mal weniger – als Autor in Erschei-
nung. Ziel eines Korsakow-Films ist nicht die eine, line-
are Erzählung, sondern „a flexible narration that chan-
ges  every time someone  looks and listens  to it.“8 Mit 
Korsakow zu arbeiten bedeutet zwar nicht automatisch, 
jegliche Autor:innenschaft abzugeben – schließlich habe 
ich gefilmt, die Filmsegmente geschnitten und mit Key-
words verschlagwortet – das Mosaik entsteht jedoch fi-
nal durch Software und Rezipient:in. Ich stelle nur mehr 
die einzelnen Steinchen in einer mehr oder weniger ge-
ordneten Übersicht zur Verfügung. Überlasse ich es nun 
Software und Rezipient:in, das Datenmosaik zu legen, 
gebe ich die Deutungshoheit9 über meine Daten aus der 
Hand. Der/die Autor:in verschwimmt in der Rezeption 
mit der Software. Ich kann als Leser keine Unterschei-
dung treffen: Was ist die Leistung der/des Autor:in und 
was ist die Leistung des Computers? Ich sehe zwar ein 
Mosaik, erfahre aber nichts über dessen Hintergründe. 
Oder ist diese Frage unerheblich, weil es so letztlich ver-
stärkt darum geht, was ich als Leser, der ich ohnehin das 
letzte Wort habe, dazu sage? „Die Leser machen mit dem 
Text, was sie wollen, benutzen ihn selektiv für ihre Zwe-
cke, machen sich ihren Reim auf seine Aussagen, folgen 
dem Autor hier und widersprechen ihm dort“ (Breiden-
stein et al. 2020: 203) – egal ob der/die Autor:in nun eine 
Person ist oder die Software.

8  http://korsakow.com (zuletzt geprüft: 09.02.2023).
9  Den diskussionswürdigen Aspekt der Interpretationsmacht  
des/der Ethnograph:in über Forschungsfeld und seine/ihre 
Forschungsdaten lasse ich an dieser Stelle aus pragmatischen 
Gründen außen vor.

Korsakow als Reflexionsfolie
Ebenso wie Korsakow ermöglicht auch die in VR abgebil-
dete Demokratische Schule den Rezipient:innen, eigene 
Wege durch die digitale Darstellung zu wählen, orien-
tiert an der räumlichen Struktur, welche in Form von 
360°-Fotos als Interface dient. Wenngleich die Wege 
hierbei, anders als bei Korsakow, statisch (d.h. linear 
festgeschrieben) sind, ist allein aufgrund der Vielzahl 
an möglichen Wegen das Erlebnis für jede:n Rezipient:in 
ein anderes. Da die VR nicht als Webanwendung veröf-
fentlicht ist, kann diese nur vor Ort im Seminarkontext 
mit den zur Verfügung gestellten VR-Brillen angeschaut 
werden. Vor Ort wird dann auch, nach einer Phase der 
digitalen Erkundung, das Gesehene gemeinsam dis-
kutiert und eingeordnet. Diese Kontextualisierung ist 
nicht nur aus didaktischer Sicht sinnvoll, sondern war 
als Voraussetzung seitens der Schule zur Zustimmung 
zum Projekt genannt. Die Fragen zu meiner Autorschaft 
sowie zu werkimmanenten Stilmitteln der Lenkung der 
Aufmerksamkeit werden, zumindest in den Diskussi-
onen mit den Studierenden, häufig von pädagogischen 
Fragen zu Demokratischen Schulen überlagert. Aber 
auch hier stelle ich mir die noch unbeantwortete Frage, 
wie die Autor:innenschaft in einer VR, z.B. in Auswahl 
und Arrangement der Videofragmente oder im Hinzu-
fügen von (zusätzlichen) Audio- und Fotoelementen, 
in Erscheinung tritt. Die VR als Mosaik ist zudem auch 
von technischen (z.B. Speicherplatz) und softwareseiti-
gen Voraussetzungen begrenzt. Ab und zu entstehen da-
bei bei den Rezipient:innen Irritationen, wie ich sie für 
mich auch in Korsakow beschrieben habe, zum Beispiel, 
wenn zwei kleine, in die 360°-Umgebung eingebettete 
Videofragmente gleichzeitig starten und ihr Audio sich 
so überlagert, dass diese unverständlich werden. Als 
Kompromiss spiegelt diese Anordnung die teils überfor-
dernde Lautstärke eines schulischen Alltags wider10 – sie 
ist aber auch Ergebnis der Software-Limitation, die kein 
anderes Arrangement zulässt.

Die Auseinandersetzung mit Korsakow in und nach der 
Meisterklasse hat(te) für mich, als ‚normal‘ Medienso-
zialisierter, viel Anregungspotenzial, festgefahrene und 
normalisierte Seh- und Denkgewohnheiten zu reflek-
tieren und Digitalität im Forschungsprozess ernst(er) zu 
nehmen. Auch wenn ich bis heute weder einen eigenen 
Film erstellt, noch das Gefühl habe, einen Korsakow-
Film fertig geschaut zu haben, hat Korsakow nachhaltig 
meine Selbstverständlichkeiten in Frage gestellt. Es mag 
sein, dass viele meiner Fragen bereits beantwortet sind 
– oder vielleicht auch nicht beantwortet werden können. 
Jedoch ist zu meinen Überlegungen zu Ethnographie als 
Übersetzung zwischen Feld und Leser:in neben meiner 
Rolle als Autor die Software als Forschungspartnerin 
verstärkt hinzugekommen.

10  Wobei bei der digitalen Hospitation kein selektives Hören 
möglich ist.

http://korsakow.com
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Fazit

Wie die zwei Beiträge gezeigt haben, können die durch 
die Arbeit mit Korsakow hervorgerufenen Irritationen 
produktiv für die Beschäftigung mit digitaler Materi-
alität im audiovisuellen und medienethnographischen 
Forschungsprozess genutzt werden  (vgl. auch Abb. 
7). Zum einen werden so Annäherungsversuche an das 
Digitale als Forschungsgegenstand möglich, was das 
Verständnis und die Sensibilität dafür schärfen kann, 
wie es mit anderen Elementen in Intra-aktion tritt. Es 
stellen sich aber auch im Sinne einer kritischen Betrach-
tung der Produktion von Wissen unter Bedingungen des 
Digitalen, wie sie in den Science and Technology Stu-
dies diskutiert werden, methodenreflexive Fragen, wie 
beispielsweise danach, wie Software den Inhalt (von 
Forschungsdaten über textliche bis hin zu filmischen 
Repräsentationen) beeinflusst und sich dabei auch un-
weigerlich in das finale Ergebnis einschreibt. Das gleiche 
Material kann dabei in unterschiedlichen Softwareum-
gebungen unterschiedlichen Logiken ausgesetzt und da-
durch auch Gegenstand unterschiedlicher, kontextspe-
zifischer Interpretationen werden.
Dieses Zusammenspiel mit dem Digital-Materiellen 
kann unbewusst ablaufen oder im Sinne einer computati-
onal correspondence bewusst eingegangen und nachvoll-
ziehbar gestaltet werden. So lassen sich in Korsakow, wie 
in Vogelpohls Beispiel, Keywords und Clouds durch Tex-
teinblendungen und andere Stilmittel sichtbar machen, 
was den Rezipient:innen die ethnographische (mensch-
liche) Interpretationsleistung deutlich anzeigt, die 
hinter der prozeduralen Strukturierung liegt. Auch ein 
Template wie das WLG, das mit Wordpress  entwickelt 
wurde, ist als ordnende Struktur Ausdruck einer Inter-
pretationsleistung und bietet den Rezipient:innen eine 
Brille zur Deutung der Verbindungen zwischen den Vide-
osegmenten an, der sie folgen, sich aber auch verwehren 
können. Diese kontrollierbare Größe wird in Korsakow 
jedoch von der Variabilität der Clips, die letztlich vom 
Algorithmus gefunden und durch die Rezipient:in zum 
Abspielen ausgewählt werden, kontrastiert und deutet 
damit auch auf die Variabilität von Interpretationen und 
die Problematik von Deutungshoheit im ethnographi-
schen Forschungsprozess hin. In diesem Sinne erscheint 
Korsakow als ein Spiegel, der die eigenen Denkmuster 
reflektiert und zur Stabilisierung und Destabilisierung 
dieser einlädt. Wie bei Leßner deutlich wurde, wird die 
Rolle von Ethnograph:innen  als Autor:innen durch 
Software als nichtmenschliche Forschungspartnerin 
hinterfragt, lässt sich dabei auch hin zu der eines/einer 
Designer:in, Kurator:in oder „Context-Provider“ (vgl. 
Lovejoy et al. 2011) verschieben.

Als Teil des Forschungsprozesses erlauben relationale 
Medienrepräsentationen, wie sie mit digitaler Mate-
rialität situativ hervorgebracht werden können, durch 

ihre Möglichkeitsstruktur auf die Fluidität von Daten zu 
verweisen. Sie können so zu einem Forschungsergebnis 
beitragen, in dem gewonnene analytische Erkenntnisse 
sichtbar werden, die einzelnen Elemente aber beweg-
lich bleiben. Interaktiv-experimentelle Mittel, wie sie 
in Korsakow, aber auch 360°-Umgebungen wie der von 
Leßner zum Einsatz kommen, überlassen es somit ein 
Stück weit den Rezipient:innen, welchen Weg der Narra-
tion sie einschlagen wollen. Forschungsprozesse folgen 
ihrer eigenen Linearität, die erst in der Reflexion der Er-
gebnisse (durch Verschriftlichung oder den Filmschnitt) 
zu einer Narration gebracht werden. Die Verwobenheit 
von Forschungsdaten wie Feldnotizen, Bildmaterial, 
Video- und Audioaufnahmen und Schriftquellen sowie 
deren Kombinations- und Interpretationsmöglichleiten 
schreiben sich in den Charakter des finalen Produkts ein 
und können so auch für die Rezipient:innen transparent 
und sichtbar werden. Durch die zufällig auftretenden 
Clips, die auf Irritation, aber auch Verständnis treffen 
können, werden die  Rezipient:innen in einem Prozess 
des immer tieferen Eindringens in die Thematik selbst 
zu Forschenden. 

Letztlich wirkt computational  correspondence wie ein 
Katalysator dafür, weitere Suchbewegungen nach dem 
Digitalen und seinem (Mit-)Wirken in einer (medien-)
ethnographischen Forschungsarbeit zu unternehmen. 
Dabei treten Prozess und Produkt in ein spannungsrei-
ches Wechselspiel, das sich im Angesicht des ontologi-
schen Turns von einem reflexiven zu einem diffraktiven 
Modus rekonfiguriert (Mellander/Wiszmeg 2016). Statt 
sich der Denkfigur eines Spiegels zu bedienen, in dem 
sich der/die Ethnograph:in reflektiert, lenkt Diffraktion 
den Blick darauf, wie Dinge in Bewegung kommen und 
welche Interferenzen sich daraus ergeben. Vor diesem 
Hintergrund ist Agency keine individuelle Eigenschaft 
eines handelnden Subjekts oder Objekts (Barad 2003), 
sondern tritt als emergente Eigenschaft von Phänome-
nen in Form von Relationen und Strukturen in Erschei-
nung (Sauzet 2018). In Korsakow agieren Videofrag-
mente (SNUs) miteinander und mit anderen Systemen 
und bringen so neue Phänomene und Beziehungen her-
vor, die es sich zu verfolgen lohnen.
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Abb. 7: Anknüpfungspunkte der Teilnehmenden (Screenshot Miroboard) 
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