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Beschreibung des Vorhabens
1 Stand der Forschung und eigene Vorarbeiten

1.1 Darstellung

Unternehmensplanspiele sind Kulturtechniken, die an einem bedeutenden Umbruch in der Steue-
rungslogik unserer Gesellschaft entstehen — im Zusammenspiel einer spezifischen Konstellation
aus Wirtschaft, Informatik, Medien und Gesellschaft. Planspiele, die auch als Simulations- und
Lernsysteme bezeichnet werden, bilden einen Ausschnitt aus der 6konomischen, politischen oder
sozialen Wirklichkeit ab. Sie werden zu einer charakteristischen Praktik fortgeschrittener Industrie-
gesellschaften. An ihnen kénnen grundlegende Veranderungen nachvollzogen werden, welche
Vorstellungen von Rationalitdt genauso betreffen wie dkonomische Leitparadigmen, arbeitswis-
senschaftliche Verfahren oder Subjekttechnologien. Unternehmensplanspiele (UPS) enthalten vor
allem Modelle zu wirtschaftlichen Zusammenhangen. Im Folgenden werden insbesondere UPS
betrachtet, wie sie sich spezifisch nach dem Zweiten Weltkrieg herausbilden.’

Das Forschungsprojekt wird erstmals eine systematische ErschlieBung von UPS aus medien- und
kulturwissenschaftlicher Perspektive vornehmen. Die Untersuchung versteht sich dabei als Beitrag
zur Computerspielforschung (Game Studies) und ist dort dem Segment der >Serious Games< zu-
zurechnen. In der Computerspielforschung stellt die Analyse und Reflexion von UPS eine Erweite-
rung herkbmmlicher Forschungsperspektiven dar, die in der Vergangenheit vor allem durch die
Auseinandersetzung mit kommerziellen Unterhaltungsspielen gepragt waren.® Dariiber hinaus lie-
fern die geplante Erfassung von Firmenarchiven und die Einordnung von UPS in die bundesdeut-
sche Wirtschaftsgeschichte wichtige wirtschaftshistorische Erkenntnisse.

Unternehmensplanspiele werden seit den 1950er Jahren im Bereich der Aus- und Weiterbildung,
der operationalen Unternehmensfuhrung und der (wirtschafts-)wissenschaftlichen Forschung ver-
wendet.* Einen Uberblick (iber die einschldgigen Untersuchungen zur Verbreitung von Business
Simulations geben Faria et al. (2009). Demnach werden in den USA bereits 1961 mehr als 100,
1969 mehr als 190 und 1980 mehr als 228 derartiger Simulationen in der Fachliteratur erfasst.
Kibbee, Craft und Nanus (1961) gehen davon aus, dass 1961 mehr als 30.000 Fihrungskréfte in
den USA Business Simulations gespielt haben.

Als Lernsysteme importieren sie von Beginn an Konzepte aus Psychologie, Soziologie und Kultur-
anthropologie,” wahrend mediengeschichtlich die Entwicklung und Verbreitung von UPS eng mit
der Geschichte der Computerisierung verbunden ist. So gehéren die computergestitzten UPS der
American Management Association (1956) nach dem Zweiten Weltkrieg zu den frihesten (nicht-
militarischen) Computerspielen tberhaupt.®

" Im angloamerikanischen Raum werden derartige Spiele unter anderem als Management Game, Business Game, Executive Game,
Management Decision Game oder allgemein als Business Simulation bezeichnet.

2 Als >Serious Games« werden Spielformen bezeichnet, die nicht primar fiir die Unterhaltung verwendet werden, sondern beispielsweise
fur Trainings- und Ausbildungszwecke im Rahmen von Wirtschafts- oder Militarsimulationen oder im Bereich wissenschaftlicher Heu-
ristik.

% Fur die Konzentration auf die Erforschung vornehmlich populérer Unterhaltungsspiele sei exemplarisch auf die fir den angelséchsi-
schen Raum maBgeblichen Theorie-Sammlungen von Raessens/Goldstein (2005) sowie Perron/Wolf (2008) verwiesen. Ein differen-
zierter Einblick in die medienwissenschaftlich ausgerichtete Computerspielforschung im deutschsprachigen Raum findet sich in
Neitzel/Nohr (2006). Dabei fallt auf, dass die deutschsprachige Computerspielforschung weniger rigide auf Unterhaltungsspiele aus-
gerichtet ist und starker auf historische Kontextualisierungen hin arbeitet als der angloamerikanische und skandinavische Diskurs, so
etwa in den Beitrdgen von Nohr (2006), Schweinitz (2006) und Spies/Schréter (2006) in dem genannten Sammelband und bei Pias
(2002).

* Ab Mitte der 1950er Jahre werden UPS zunachst in den USA entwickelt (Watson 1978). In den 1960er und 1970er Jahren erfahrt das
UPS eine zunehmende Verbreitung, vor allem in den USA und GroBbritannien und schlieBlich auch in der Bundesrepublik (Rohn
1980, Faria et al. 2009). Spiele wie das New York University Business Game fanden in den 1970er Jahren auch international Verwen-
dung, beispielsweise in Holland, Israel, Polen und Ungarn. Davon unabhangig lieBe sich vermutlich eine relativ eigenstandige Ge-
schichte des wirtschaftlichen Planspiels in der Sowjetunion und anderer Lander anfiihren (Assa 1982, Gagnon 1987).

® Den Einfluss psychologischer Leittheorien zu serfahrungsbasiertem Lernen< und den pragenden Einfluss von Kurt Lewins Feldtheorie
fur die implizite Didaktik von UPS fasst Wolfe (1993) zusammen. In den Game Studies hat Bopp (2006) entlang eines handlungstheo-
retischen Ansatzes Computerspiele als Lehr-Lern-Umgebungen analysiert, deren besonderes Merkmal ihre »immersive Didaktik«
darstellt.

® Als das erste computergestiitzte UPS gilt die Top Management Decision Simulation, die im Auftrag der American Management
Association (AMA) in Zusammenarbeit mit dem Naval War College und IBM fir den Einsatz in Management-Seminaren entwickelt
wurde (Marting/Riccardi 1957, Pias 2002). Die beiden wichtigsten unmittelbaren Ableger des ersten AMA Spiels waren das IBM Ma-
nagement Decision-Making Laboratory und das UCLA Executive Game No. 2. Beide Spiele verwendeten den IBM 650 Computer. Als
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Obwohl die internationale Forschung zu UPS seit den 1970er Jahren institutionell stark entwickelt
ist,” und eine Vielzahl von Einzelstudien vorliegen, hat eine an wissensgeschichtlichen sowie me-
dien- und kulturwissenschaftlichen Fragestellungen ausgerichtete Forschung zu UPS erst in den
letzten Jahren eingesetzt. Im Vordergrund des beantragten Projekts stehen vor allem Fragen nach
Veranderungen von Rationalititen und Steuerungslogiken, des Weiteren die Aufwertung des
Spielbegriffs und der Spieltheorie im Bezug auf die Modelltheorie sowie Perspektivierungen von
Medialitat, insbesondere die Rolle des Computers.

Wissenschaftshistorische Forschungen zur Geschichte der Kybernetik, wie sie in Deutschland ins-
besondere durch Claus Pias vorangetrieben worden sind (Pias 2004, aber bspw. auch Aumann
2009), bestatigen die historische und diskursgeschichtliche Relevanz der UPS als Bestandteil ei-
nes wissenshistorischen Umbruchs. Die Entstehung des Unternehmensplanspiels, so lasst sich
eine zentrale These dieser Forschung zusammenfassen, ist einerseits nur als Ergebnis der Ver-
schréankung einer Vielzahl unterschiedlicher Diskurse und Technologien zu verstehen (Operations
Research (OR), Informatik, Mathematik, wissenschaftliche Betriebsflihrung, Kybernetik, militari-
sches Planspiel, und andere) (Pias 2002), und ist andererseits ideengeschichtlich mit der Utopie
umfassender Steuerbarkeit verbunden, wie sie als charakteristisch fur den Begrindungsdiskurs
der Kybernetik angesehen werden kann (Beer 1963, Pircher 2004, Pircher 2008).

Dartber hinaus wird ein ahnlicher Wendepunkt in Studien zur Geschichte der Wirtschaftswissen-
schaft thematisiert. So sieht Philip Mirowski (2002) in der in den 1940er Jahren entwickelten 6ko-
nomischen Spieltheorie letztlich einen epistemologischen Bruch in der Entwicklung der Disziplin,
die sich seitdem einer modellorientierten » Cyborg Science« zuwandte, in der spontane Konsum-
entscheidungen keine Bedeutung mehr hatten. Von hier ausgehend entwickelte sich die Experi-
mentelle Okonomik allméhlich zu einem zentralen Forschungsfeld der modernen Wirtschafts-
theorie. In welcher Weise der epistemologische Bruch der Wirtschaftstheorie zugleich die moderne
Unternehmensfiihrung beeinflusste, ist bisher noch nicht systematisch untersucht worden. Fir die
Bundesrepublik liegen immerhin vereinzelte Erkenntnisse vor, dass bereits in den 1950er Jahren
nach Anwendungsmdglichkeiten flr die formalisierten Modelle der OR fur die Unternehmenssteue-
rung gesucht wurde (Hesse 2010).

Darstellungen, die sich im engeren Sinne mit der Geschichte der UPS befassen, konzentrieren
sich dagegen bisher auf den angloamerikanischen Raum (exemplarisch Wolfe 1993, Faria et al.
2009). Fur eine materialorientierte ErschlieBung der wichtigen Phase der Einflihrung und ersten
Popularisierung von UPS in Deutschland nach dem Zweiten Weltkrieg kénnen jedoch insbesonde-
re die Ubersichten von Rohn (1964, 1986, 1988) als Ausgangspunkt fiir weitere Recherchen her-
angezogen werden. Obwohl die grundsétzliche Relevanz von UPS in der Forschung anerkannt
wird, als herausgehobene Manifestationen spezifischer Diskurs- und Wissensformationen, als
Lehr-Lernumgebung und als Bestandteil wirtschaftlicher Dynamisierungs- und Modernisierungs-
bemuhungen, liegen bisher keine medien- und kulturwissenschaftlichen Studien vor, die diese
Spielformen ins Zentrum stellen.

1.2 Eigene Vorarbeiten

In der eigenen Forschung zu Computerspielen hat der Antragsteller Nohr unter anderem mediale
Effekte der Transparenz von Technik und der Naturalisierung diskursiven Wissens (Nohr 2005)
untersucht, die Verbindung von Spielen zu arbeitswissenschaftlichen Verfahren im Spannungsfeld
von Normierung und Normalisierung (Nohr 2006), die Bedeutung strategischer Diskurse und Ratio-
nalitdtsformen (Nohr 2008a) und die ludische Re-Inszenierung geopolitischer Diskurse (2010a).

weiterer Prototyp des UPS wird zudem das Business Management Game angesehen, das 1958 von Andlinger und Green bei
McKinsey & Co. entwickelt wurde (Cohen/Rhenman 1974 [1961]).

" Neben der ISAGA (seit 1969) (International Simulation and Gaming Association) als internationalem Zusammenschluss von For-
schenden und Praktikern existieren eine Reihe nationaler Institutionen. In den USA sind hier insbesondere NASAGA und ABSEL (seit
1974) zu nennen, in GroBbritannien SAGSET, in Japan NOP-JSAGA (seit 1989). Seit 2001 existiert mit SAGSAGA auch eine offizielle
Vertretung der ISAGA fur Deutschland, Osterreich und die Schweiz. Als fihrende internationale Zeitschrift fur diese Institutionen gilt
Simulation & Gaming. Fir die Forschungen zu UPS aus dem Bereich des Operations Research (OR) sind internationale Fachzeit-
schriften wie Management Science (seit 1954) und Operations Research (seit 1956) von Bedeutung. Beide Zeitschriften werden seit
1995 von INFORMS herausgegeben, einem Zusammenschluss der Operations Research Society of America und des Institute of Ma-
nagement Sciences. Stark entwickelt ist vor allem anwendungsorientierte Forschung in der es insbesondere um die Validierung der
Effizienz von UPS (Wolfe 1976) sowie um die Optimierung der dynamischen Spielvorgaben (Spielsetting, Spielverlauf, Entschei-
dungsmatrizen etc.) und der mathematischen Modellierung von wirtschaftlichen Zusammenhéngen (Faria 2001) geht.
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Eine Reihe von Arbeiten sind dartber hinaus im engeren Sinn als Vorstudien zu dem beantragten
Projekt anzusehen. Dies sind insbesondere Arbeiten zur Vorgeschichte des Planspiels anhand der
Rekonstruktion und Analyse des Hellwig’schen Kriegsspiels (Nohr 2008, Nohr/B6hme 2009), me-
thodisch-theoretische Arbeiten zur Handlungsform des Spiels und der Produktion, Zirkulation und
Naturalisierung von Wissen im Hinblick auf ein diskurstheoretisches Modell der Verschréankung von
Spezial- und Interdiskursen (Nohr 2008, 2008a, 2010, 2012,) sowie Vorstudien zum bundesdeut-
schen Fachdiskurs zu Planspielen nach dem Zweiten Weltkrieg und Vorrecherchen zum Stand der
ErschlieBung von UPS in Firmenarchiven. Hierbei sind vor allem auch die Etablierung einer Da-
tenbank zur QuellenerschlieBung und Gegenstandsverwaltung zu nennen, Vorgesprache zur Etab-
lierung von Forschungsnetzen (SAGSAGA, Archiv Rohn, usf.) und Projektprasentationen und
Diskussionen anlasslich 6ffentlicher Auftritte (Konferenzen »Clash of Realities« Kéln 2012, »Oko-
nomie — Narration — Kontingenz«, Luxemburg 2012, DiGRA, Hilversum 2011).

Der Antragsteller Hesse hat sich in den vergangenen Jahren mit der Geschichte der bundesdeut-
schen Volkswirtschaftslehre beschéaftigt (Hesse 2012a, 2010) und dabei auch explizit die Frihge-
schichte der 6konomischen Spieltheorie in der Bundesrepublik thematisiert (Hesse 2008a). Das
Tagebuch des Pioniers der 6konomischen Spieltheorie, Oskar Morgenstern, wurde hierzu wéahrend
eines Forschungsaufenthaltes in den USA grindlich ausgewertet. Daruber hinaus forscht der An-
tragsteller seit vielen Jahren zur Unternehmensgeschichte in der Bundesrepublik sowie zur Theo-
rie der Unternehmensgeschichte (Hesse 2012b, 2009, 2008b, 2007).

1.3 Arbeiten zur Vorgeschichte des Planspiels anhand der Rekonstruktion und Analyse
des Hellwig‘schen Kriegsspiels

Spiele, die als Proberdume fir effizientes und zielorientiertes Handeln konzipiert werden, sind me-
dien- und kulturtheoretisch von besonderem Interesse, weil sich in ihnen Entscheidungshandeln,
die Prozessierung von Regeln und die Modellierung von Wirklichkeit funktional verbinden (Nohr
2008). Als regelbasierte Artefakte stellen sie >Materialisierungen< und operative Konfigurationen
von je spezifischen theoretischen Annahmen Uber den im Spiel abgebildeten Ausschnitt der Wirk-
lichkeit dar. Charakteristisch fir das Spiel ist diesbezlglich eine Reduktion von Komplexitat, um far
menschliche Spieler Handlungsmaéchtigkeit auch angesichts komplexer und teils uniberschauba-
rer Problemlagen und Wirkungszusammenhénge zu gewahrleisten. Als wichtiger Vorlaufer moder-
ner Planspiele gilt in dieser Perspektive Johann Christian Ludwig Hellwigs Kriegsspiel von 1780. In
Braunschweig wurde durch den Antragsteller erstmalig eine materielle Rekonstruktion des Hell-
wig’schen Kriegsspiels durchgefiihrt (Nohr/B6hme 2009). Diese Rekonstruktion wurde ab 2011/12
in die Sammlung des Computerspielemuseums Berlin aufgenommen. Im Hinblick auf UPS sind die
Rekonstruktion und Analyse der >performativen Didaktik< des Hellwig’schen Kriegsspiels von Be-
deutung. Daruber hinaus konnten hier wichtige Erfahrungen fur die Analyse von Spielpartien ge-
wonnen werden, die hilfreich sein werden im Hinblick auf die Genealogie und Vorgeschichte des
Planspiels sowie weiterfihrend fur die methodische Konzeption von Spielanalysen.

1.3.1 Diskursanalytische Modellbildung

Far die Erforschung von Computerspielen und deren Funktion fir Prozesse der Produktion und
Zirkulation von Wissen schlagen die Antragsteller ein diskursanalytisches Modell vor, das auf theo-
retische Begriffe der Kritischen Diskursanalyse Jurgen Links und Siegfried Jagers Bezug nimmt.
Ein Strukturmodell der Wissenszirkulation im Spiel und der Verschrankung von Spezialdiskurs,
Interdiskurs, und Elementardiskurs wurde in Nohr 2008a erstmals skizziert und angewendet. Die
Tragféhigkeit dieses Modells fir die diskurstheoretische Einordnung und Analyse von Spielen als
funktionale Elemente gesellschaftlicher Wissensproduktion und -zirkulation wurde im Anschluss in
verschiedenen Analysen Uberprift (Nohr 2010, 2012, 2010a).

Computerspiele kbnnen demnach als Materialisierungen von intersubjektiven Wissensformationen
aufgefasst werden, als Aushandlungen beziehungsweise Aushandlungsorte von sozialem und
operationalem Wissen. Sie stellen generell Mechanismen zur Ubersetzung von gesellschaftlichem
in subjektives Wissen bereit (Nohr 2012). Dies gilt insbesondere fir Trainingsspiele, die ein Setting
fir die Einlbung und Optimierung des eigenen Handelns bieten, und somit Adaption an ein Regel-
system mit der Funktion der Selbstoptimierung verbinden beziehungsweise mit der handlungsori-
entierten Selbstadjustierung an ins Spiel eingeflochtene Zielvorgaben, Wertorientierungen und
Wissenskomplexe. Die Ubertragungs- und Ubersetzungsleistung des Spiels manifestiert sich dann
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insbesondere als Internalisierung und Naturalisierung von diskursiven Zusammenhéngen (Nohr
2008). In der beantragten Projektphase soll dieses diskurstheoretische Modell weiter ausgebaut,
konsolidiert und evaluiert werden. Genuines Ziel ist es, den Ansatz Uber die Grenzen des Spiels
hinaus als analytisches Verfahren fir Kulturtechniken ludischer Natur zu erweitern.

1.3.2 Vorstudien zu UPS in Deutschland

In der Vorphase des beantragten Projekts wurde mit einer ersten ErschlieBung des bundesdeut-
schen Fachdiskurses zu UPS begonnen. Gepragt ist dieser Diskurs insbesondere durch eine dezi-
diert wirtschaftspolitische und didaktische Motivation hinsichtlich der Verwendung und Effektivitat
von UPS. Die untersuchten Autoren verweisen auf den Einsatz von UPS flr Lernprozesse, fir die
Schulung von Fuhrungskréften und fur Forschungszwecke. Die geradezu explosionsartige Verbrei-
tung der UPS nach ihrem Eintritt in die Unternehmenskultur ist beeindruckend.

Fur die BRD kann nach einer Veréffentlichung des RKW (Rationalisierungs-Kuratorium der Deut-
schen Wirtschaft) davon ausgegangen werden, dass bis 1963 mindestens 117 verschiedene Plan-
spiele zur Aus- und Weiterbildung von Fuhrungskréaften eingesetzt worden sind (vgl. Pack 1968). In
dieser Frihphase der 1950er und 1960er Jahre konstatieren fast alle zeitgendssischen Quellen
eine generalisierende und umfassende >Wirkung< des Einsatzes von spielerisch anmutenden Mo-
dellkonstruktionen im Bildungs- und Ausbildungskontext.

Die Vorstellung der auszubildenden Fuhrungspersonen als >padagogisierbare Einheiten des Pro-
duktionsprozesses:« soll einer steigenden Spezialisierung und Scientifizierung der Wirtschafts- und
Unternehmensordnung Rechnung tragen und zur Rationalisierung und Effektivierung von Unter-
nehmensfuhrung beitragen. MaBgebliches Mittel einer solchen operativen Pédagogik ist die kon-
statierte Probehandlungsfunktion des UPS; also das konsequenzfreie Ausagieren von
Flhrungsentscheidungen in Modellsituationen mit dem Ziel, das eigene Handeln vermittelt durch
die algorithmisch quantifizierte Bewertung der Spielleistung zu optimieren und an 6konomische
Parameter zu adjustieren. Mit variierender Zielsetzung wird ein solches Modellhandeln durch UPS
mit ausbildungslogischer und padagogischer Konsequenz auch fiir die Schulung wissenschaftli-
chen Nachwuchses an Universitaten eingefordert; neben dem Einsatz des UPS als »>heuristischem
Werkzeug« und zur Uberpriifung wirtschaftlicher Theorien soll es psychologischen Studien des
Spielerverhaltens dienen. Die bestehende Literatur lasst auf eine rasche Verbreitung von UPS in
der Frihphase der 1950er und 1960er Jahre schlieBen. Rohn (1964) listet mehr als 200 internatio-
nale UPS auf, und es ist davon auszugehen, dass einige davon auch in Deutschland eingesetzt
wurden. Als Beispiele fir die firmeninterne Verwendung von Management-Simulationen nennt
Rohn unter anderem Siemens, BASF, Dresdner Bank, Dragerwerk AG und die Bayrische Hypo-
thekenbank.? Gerade hinsichtlich der wichtigen Phase der Entwicklung und ersten Popularisierung
von UPS ungefahr zwischen 1955 und 1975 ist die Datenlage fur Deutschland jedoch als unbefrie-
digend anzusehen. So werden in Rohn (1988) lediglich zwei Planspiele aufgeflhrt, die explizit vor
1970 entwickelt wurden. Zudem ist nicht ausreichend nachvollziehbar, mit welcher Methode die
Deutsche Planspiel-Ubersicht von Rohn erstellt wurde. Die vorhandenen Daten miissen daher
dringend durch eigene Recherchen in den entsprechenden Archiven ergénzt werden.

1.3.3 Archivsituation

Eine erste Vorrecherche in Unternehmensarchiven hat ergeben, dass eine archivbasierte Bearbei-
tung des Themas mdglich ist, wenn auch die Archivsituation insgesamt nicht vollstandig befriedigt,
weil die Archivalia derzeit nur teilweise verzeichnet sind. In vielen Archiven deutscher GroBunter-
nehmen sind aber Uberlieferungen iiber den Einsatz, die Entwicklung unternehmensspezifischer
Planspiele oder den Einsatz generalistischer Unternehmensplanspiele auffindbar (unter anderem
Siemens, Bayer, Degussa, IBM und Thyssen Krupp). In der Vorphase des Projektantrags wurde
bereits mit dem Aufbau einer eigenen Datenbank zu UPS begonnen. Kontakte zu den Unterneh-
mensberatungen, Uber die Planspiele haufig entwickelt und implementiert wurden, sollen die Be-
stdnde in den GroBunternehmen erganzen.

® Die vierte Auflage der Deutschen Planspiel-Ubersicht (=DPSU; Rohn 1988) beinhaltet Informationen (iber mehr als 300 Planspiele.
Hinsichtlich ihres formulierten Ziels, namlich alle Planspiele zu erfassen, die in deutschsprachigen Unternehmen, Universitaten und
Institutionen entwickelt und verwendet werden, muss die Ubersicht jedoch als unvollsténdig angesehen werden.
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Aussichtsreiche Kontakte konnten vor allem mit der Deutschen Planspielzentrale (DPSZ) in Nirn-
berg aufgebaut werden. Hierliber konnte die Sammlung Walter E. Rohn, Wuppertal, ausfindig ge-
macht werden. Diese Sammlung soll als Startpunkt flr die Initialrecherchen dienen. In einem
weiteren Schritt sollen die Bestédnde der Schmalenbach-Gesellschaft zur Férderung der betriebs-
wirtschaftlichen Forschung und Praxis und des Deutschen Industrieinstituts zur Férderung des
industriellen FUhrungsnachwuchses erschlossen werden. Des Weiteren werden Verbandsarchive
kontaktiert, insbesondere des BDI in Berlin, und Anfragen tber den Verband der Wirtschaftsarchi-
vare durchgefiihrt, sowie Interviews mit einigen der ausgewiesenen Experten des Untersuchungs-
zeitraums geflihrt. Die Ergebnisse der Vorrecherchen lassen insgesamt eine erfolgreiche Quellen-
und Archivarbeit erwarten.

1.4 Projektbezogene Publikationen

1.4.1 Veroffentlichte Arbeiten aus Publikationsorganen mit wissenschaftlicher
Qualitatssicherung, Buchveroéffentlichungen sowie bereits zur Veroéffentlichung
angenommene, aber noch nicht veroffentlichte Arbeiten

Rolf F. Nohr
Monografien

(2008) Die Nattirlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des Gemachten im Computerspiel.
Munster: LIT.

Artikel

(2013) »Aktionslernen und Unternehmungsspiele«. Probehandeln in einer konomischen
Rationalitét, in: Georg Mein, Wilhelm Amann, Natalie Bloch (Hg.): Okonomie — Narration —
Kontingenz. Kulturelle Dimensionen des Markts. Campus (im Druck)

(2012) Free market economy and Dino-Crisis. The production and circulation of knowledge in
strategy games, in: Johannes Fromme (Hg.): Computer Games / Players / Game Cultures:

A Handbook on the State and Perspectives of Digital Game Studies. New York: Springer,
S.125-142.

(2010) The Naturalization of Knowledge. Games Between Common Sense and Specialized
Knowledge, in: Stephan Glinzel / Michael Liebe / Dieter Mersch (Hg.): Logic and Structure of the
Computer Game. Potsdam: University Press, S.130—-145.

(2006) Rhythmusarbeit. Die Interdependenz von Rhythmus und Spiel am Beispiel der
Arbeitswissenschaft. In: Rolf F. Nohr / Britta Neitzel (Hg.): Das Spiel mit dem Medium.
Tagungsband der GfM. Marburg: Schiren, S.223-244.

(2005) Das Verschwinden der Maschinen. Vortiberlegungen zu einer Transparenztheorie des

games. In: Britta Neitzel / Matthias Bopp / Rolf F. Nohr (Hg.): »See I'm real... « Multidisziplinére
Zugénge zum Computerspiel am Beispiel von >Silent Hill<. Munster: LIT, S.96-125.

Jan-Otmar Hesse
Monografie

(2010) Wirtschaft als Wissenschaft. Die Volkswirtschaftslehre in der friihen Bundesrepublik.
Frankfurt am Main: Campus.

Artikel

(2012a) The >Americanisation< of West German Economics after the Second World War: Success,
Failure, or something completely different? In: European Journal of the History of Economic
Thought, No. 19:1, S.67-98

(2008) Die permanente Bewéhrungsprobe. Heinz Sauermann in der Frankfurter Wirtschafts- und
Sozialwissenschaftlichen Fakultdt 1937-1945. In: Jan-Otmar Hesse / J6rn Kobes (Hg.): Frankfurter
Wissenschaftler zwischen 1933 und 1945 (Schriften des Frankfurter Universitatsarchives, Bd. 1).
Géttingen: Wallstein, S.157-181.
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2 Ziele und Arbeitsprogramm

2.1 Voraussichtliche Gesamtdauer des Projekts

Das Projekt hat derzeit noch nicht begonnen. Im Rahmen der Vorbereitung des Antrags und seiner
Wiedereinreichung wurden bereits einige Vorstudien unternommen und Projektprésentationen
durchgefiihrt. Beantragt wird eine Férderung mit einer Dauer von 36 Monaten. Die Gesamtdauer
des Forschungsprojekts betréagt voraussichtlich 36 Monate. Anvisierter Projektbeginn ist der
01.04.2013.

2.2 Ziele

Das Projekt will fur die kultur- und medienwissenschaftliche Forschung einen substantiellen Beitrag
zum Verstédndnis von Unternehmensplanspielen als einer wichtigen Spielform fortgeschrittener
Industriegesellschaften leisten. Da bisher noch kaum Studien zur Geschichte der UPS vorliegen,
ist hier ein weitgehend unerforschtes Feld zu erschlieBen. Getragen werden soll diese Untersu-
chung durch eine ausfuhrliche Ebene der Rekonstruktion von ausgewéahlten UPS und einer Re-
cherche zur Unternehmensgeschichte. Anhand einer materialorientierten Analyse sollen erstmals
der Bestand in historischen Firmenarchiven und die Verbindung mit der bundesdeutschen Wirt-
schaftsgeschichte untersucht werden. Damit legt das Projekt maBgebliche Grundlagen fir den
wissenschaftlichen wie gesellschaftlichen Zugriff auf den Gegenstand Unternehmensplanspiel.

Das UPS wird als eine >Verdichtung« begriffen, die verschiedene diskursive und dispositive Kons-
tellationen vereint. Diese durchlaufen im 20. Jahrhundert in unterschiedlicher Weise Verénderun-
gen. Die Neukonturierung der Selbstpolitik, als Adjustierung an spezifische Rationalitats- und
Mediendispositive, beginnt dabei an der Schnittstelle von Okonomie, Informatik, Gesellschaft und
Spiel: in der Okonomie mit der aufkommenden Beratung und Schulung von Fiihrungspersonal,® in
der Informatik mit der beginnenden Computerisierung der Industrie und den Paradigmen der
Kybernetik, in der Gesellschaft mit veranderten Rationalitats-, Subjekt- und Okonomiediskursen
sowie im Spiel, als ein herausgehobenes Beispiel fir die Potentialitdt des Computers. Diese Ver-
anderungen schlagen sich ebenfalls in der erweiterten funktionalen Operationalisierung des Spiels
nieder und lassen sich damit am Gegenstand UPS beispielhaft darstellen. Um dem UPS auch in
seiner Kontur als wirtschaftswissenschaftlichem und betriebswirtschaftlichem Objekt gerecht zu
werden, ist zudem eine Betrachtung aus unternehmenshistorischer und 6konomietheoretischer
Perspektive unumgéanglich.

Der Untersuchungszeitraum ist auf 1950 bis 1970 festgelegt. Dieser hat sich in der Vorstudie als
sinnvoll handhabbarer und ausschlaggebender Zeitraum der Entstehungs- und Ausdifferenzie-
rungsgeschichte des UPS gezeigt. Der vorrangig nationale Zugriff mit dem Schwerpunkt BRD ist
eine sinnvolle Einschrankung, die eine Durchfihrbarkeit des Projekts sicherstellen soll. Ein Exkurs
in die UPS-Geschichte des angloamerikanischen Raums ist aber zum Verstandnis zwingend. Eine
Abgrenzung zum Unterhaltungsspiel begriindet sich aus dessen >Nachgéngigkeit< zum UPS: Un-
terhaltungsspiele reflektieren oftmals Paradigmen des UPS und anderer Simulationsumgebungen
und sind damit als sekundérer Reflex auf den primaren Erkenntnisgegenstand zu betrachten. Das
Projekt beginnt daher mit dem UPS, erhofft sich aber genauso Aufschlisse Uber das weite Feld
des Unterhaltungsspiels.

Im Zentrum des Projekts steht die Entwicklung eines Modells, anhand dessen die Verschrankung
von Okonomie, Informatik, Spiel und Gesellschaft im UPS naher analysiert und erklart werden
kann. Die Erstellung des Modells wird durch folgende forschungsleitende Fragen motiviert:

* Welches Verhéltnis besteht im UPS zwischen Spiel und Simulation? Wie kommen Spiel
und Simulation im UPS zusammen, welche Elemente trennen beide Konzepte? Verbinden
sich Spiel und Simulation im UPS zu einer Konstellation neuer Qualitat? Was ist das

® Die Entwicklung externer Beratungsinstitutionen wie McKinsey & Co. (gegr. 1923, erstes deutsches Biiro 1964) oder der Boston Con-
sulting Group (1963) stellen spannende Zugriffspunkte fir Detailuntersuchungen dar. Gerade hier, am Kulminationspunkt der (exter-
nen) Beratung kann ebenso ein signifikantes diskursoperatives Moment festgemacht werden, wenn man von der These ausgeht, dass
die Konjunktur der UPS durch die Dynamiken einer 6konomischen Umformung (Beratungskultur als Adaptionskultur) und medialer
Dynamiken (Computer als Wunschkonstellation algorithmischer datenverarbeitender Beherrsch- und Prognostizierbarkeit) betrieben
wird (vgl. zur entstehenden Beratungskultur bspw. Brandstetter / Pias / Vehlken 2010).
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Spielerische am UPS und wozu dient es? Wo sind simulatorische Anteile dominant? Wie
verhalten sich Spiel und Simulation zueinander und in Hinsicht auf mediengeschichtliche
und medientechnische Implementierungen der Computertechnologie?

* Was heif3t es, >mit Datenbanken zu spielen<? Wie kdnnte eine Theorie der kulturellen Logik
von Datenbank, Regelkreis und Simulation aussehen? Welche Rolle spielt die Modellierung
von Komplexitat? Inwiefern lassen sich Okonomietheorie und Medientheorie noch weiter
aufeinander beziehen? Nimmt das Spiel dabei eine Briickenfunktion ein?

* Wie verhalten sich Computer und spezifische Formen von Rationalitat zueinander? Welche
Rationalitatsprégungen und Modifizierungen produziert der Computer als Effekt im Hinblick
auf die Operativitdt von Unternehmen (im Sinne einer durch dkonomische Rationalitat
definierten Organisationsstruktur)? Und umgekehrt: Was sind an den Computer
herangetragene Rationalitatstypen? Wie tragen Medien als Apparate/Operationen zur
Transformation von Rationalitat bei?

* Welche Rolle wird dem Zufall in der Konzeption von Unternehmensplanspielen
zugewiesen? Wie wird in der Spiele-Umgebung, die als Raum fir Probehandlungen immer
spezifischen Regelsystemen unterliegt, Kontingenz generiert oder simuliert? Auf welche
Weise wird im Vollzug der Spiele sichergestellt, dass die lernenden Subjekte spezifische
Fahigkeiten spontaner Adaption an variabel-dynamische (Wettbewerbs-)Situationen
erwerben?

* Welche ikonischen Darstellungen, Visualisierungen, welches Spielmaterial und welche
Medientechnik verwenden Unternehmensplanspiele? Was ist das >Bild< des Computers im
Unternehmensplanspiel? Wie verandert es sich historisch? Gibt dies einen Hinweis auf
verdnderte Auffassungen von Rationalitdt beziehungsweise veranderte diskursive
Formierungen gesellschaftlicher Steuerungsmodelle? Was bedeutet der Ubergang von
brettbasierten zu computergestitzten Spielen? Wie verandern sich Wissensformen durch
Spiel im 20. Jahrhundert?

Vorausgehend und begleitend zur Modellbildung werden weitere Forschungsziele angestrebt:

* Einen Materialkorpus »Unternehmensplanspiel« aufbauen sowie zentrale UPS und diskur-
sive Ereignisse identifizieren.

* Den Gegenstand UPS medien- und kulturwissenschaftlich erschlieBen.

* Firmenarchive und vorhandenes Material unter der Perspektive der Geschichte des UPS
erfassen, um eine bessere Zuganglichkeit der verschiedenen Forschungsdisziplinen zum
Gegenstand UPS zu erreichen.

* Die Charakteristika von UPS typisieren und UPS in Hinblick auf narrative, ludische und di-
daktische Funktionen, Rollenangebote, Anwendungsbereiche und Problemstellungen
klassifizieren.

* Den Gegenstandsbezug der Game Studies um eine (Vor-)Geschichte der entscheidungs-
rationalen Modellation jenseits der Unterhaltungsspiele erweitern.

Im Rahmen des Forschungsprojekts soll ferner durch den Antragsteller Nohr der Versuch unter-
nommen werden, einen spezifischen methodologischen Theorierahmen zu etablieren, der in der
Lage ist, die Bedeutungsformationen theoretisch, analytisch und historisch zu umfassen, die sich
um das UPS gruppieren. Die Aufgabe des Antragstellers wird es dementsprechend sein, nicht nur
das Projekt zu koordinieren und insbesondere in Projekitphase 2 verstarkt auf die Integration der
Teilsegmente abzuzielen (siehe die Kapitel 2.3.2 und 2.3.3), sondern auch den aufgenommenen
Weg einer Implementierung des Theorieapparats der Kritischen Diskursanalyse (KDA) in kultur-
wissenschaftliche Analysen fortzuschreiben (vergleiche auch Kapitel 1.3.1). Im beantragten Projekt
sollen die Methode auf die Dispositivebene ausgeweitet und die Mechanismen und Funktionswei-
sen diskursiver Kopplungen theoretisch vertieft und exemplifiziert werden.

Der genuin medien- und kulturwissenschaftliche Zugriff des Projekts legitimiert sich in der Annah-
me, dass innerhalb des Untersuchungszeitraums und speziell am Gegenstand UPS eine spezifi-
sche Verbindung von 6konomischen, politischen, kulturellen und technischen Fragestellungen
aufgezeigt werden kann. Im Blickpunkt steht hier die enge Verzahnung von Rationalitats- und
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Steuerungsdispositiv der Wirtschaft mit dem medial-apparativ verfassten Informations- und Mo-
dellbegriff der fortschreitenden Computerisierung. Uber seine historische Ausrichtung beriihrt das
Projekt somit den Kern der medienwissenschaftlichen Debatte zwischen technikdeterministischen
und anthropozentrischen (>symptom approach<) Theorien der Medienentwicklung (vgl. Winkler
1999). Insbesondere hinsichtlich der Entwicklungsgeschichte des Computers lassen sich so wei-
tergehende Erkenntnisse fur das Verstandnis einer beginnenden Umformung des Medienbegriffs
im Untersuchungszeitraum erwarten. Grundlegende These ist hier, dass sich zwischen den 1950er
bis 1970er Jahren das Versténdnis des Computers als Medium — im Sinne einer Kulturtechnik und
im Gegensatz zur schlicht funktional gefassten -Rechenmaschine« — etabliert und hiermit weiterge-
hende Verschiebungen der gesellschaftlichen Anforderungen an und Vorstellungen von Medien
einhergehen. Das UPS erscheint als privilegierter Gegenstand, an dem sich die wechselseitige
Verschrankung von Diskursen technischer Machbarkeit und gesellschaftlichen Bedurfnisstrukturen
nachvollziehen lasst.

Innerhalb der UPS verknipfen sich unterschiedliche Erwartungen mit dem Einsatz des Computers:
So besteht die Hoffnung, mittels der Integration von Computern die »realitdtsnahe Komplexitat«
(Cohen/Rhenman, 1974 [1961], 17) von UPS zu erhéhen, wahrend gleichzeitig die »Spannung des
Spiels« (ebd.) gesteigert werden kdnne. Die Frage nach der Entstehung der UPS verbindet sich
hier unweigerlich mit der Frage nach den Bedingungen unter denen der Computer seinen festen
Platz in der Unternehmensplanung und -kultur erobern konnte und verspricht weiterfihrende Er-
kenntnisse Uber die »Wunschkonstellationen« (Winkler 1997) — die gesellschaftlichen Hoffnungen
und Utopien —, die der Ausweitung der Computerisierung zugrunde liegen.

Ein Schnittpunkt zwischen Medien- und Okonomietheorie liegt insbesondere im Begriff der »Infor-
mation«. Philip Mirowski (2002), ebenso wie der Antragsteller Hesse (2006), beschreibt fir die Zeit
ab den 30er Jahren des 20. Jahrhunderts einen Wandel im Verstédndnis von Okonomie als stati-
scher Zuteilung endlicher Ressourcen hin zu einer Okonomie in deren Zentrum Fragen des »Infor-
mationsmanagements« stehen. Nach dem Zweiten Weltkrieg und bedingt durch eine Verknlpfung
von 6konomischen mit physikalischen Theoremen (Thermodynamik) sowie als Reaktion auf >ex-
terne« Krisen wie die Depression oder Olkrise (Hesse 2006) schlagt sich dieser Wandel in der Her-
ausforderung neoklassischer Theorie durch eine cyborg science nieder (Mirowski 2002, 18f.). In
deren Zentrum steht wiederum der Computer als >paradigmatisches Objekt:, mit dem vom Informa-
tionsmanagement bis hin zur reinen technologischen Materialitat alle Bereiche der Wirtschaft um-
fasst werden kénnen — und das zugleich préagend fir ein Verstandnis 6konomischer Akteure als
»Prozessoren von Information« (ebd., 7) ist. Das UPS stellt diesbezliglich, so eine weiterfliihrende
These, ein Vehikel dar, tiber das die Aneignung des neuen Mediums Computer — und die mit die-
sem verbundene Neuformierung 6konomischer Rationalitdt — durch >unternehmerische Subjekte«
(Brdckling 2007) spielerisch erlernt und schlieBlich naturalisiert werden kann.

Der Gegenstand UPS erscheint in dieser Perspektive als »diskursive Verdichtung<, deren Betrach-
tung eine Engfliihrung diverser theoretischer Ansatze und Analysen paralleler Argumentation ver-
langt und ermdglicht. So deutet beispielsweise Mirowskis Terminus der cyborg sciences, die unter
anderem durch eine Auflésung der klaren Trennung von Natur und Sozialem sowie von Realitat
und Simulation gekennzeichnet sind, die Moglichkeit an, die Rolle des Computers als spezifischem
Artefakt mit dem analytischen Instrumentarium der Akteur-Netzwerk-Theorie zu betrachten.” Uber
die Interdisziplinaritdt des Forschungsprojekts lassen sich in einer doppelten Bewegung sowohl
Ergebnisse zu Fragen der Verflechtung von Computerentwicklung mit 6konomischen Paradigmen
erwarten als auch zu der koevolutiondren Beziehung von Technik- und Gesellschaftsentwicklung.
Die Untersuchung dieses historisch-archdologischen Knotenpunkts verspricht zudem eine Uber-
tragbarkeit auf zeitgendssische Zusammenhange.

Zentrales Ergebnis des Projekts wird ein Modell sein, anhand dessen die Verschrankung von Oko-
nomie, Informatik, Spiel und Gesellschaft im Unternehmensplanspiel ndher analysiert und erklart
werden kann. Dieses soll ausfihrlich mit Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern der eigenen
und weiterer Fachdisziplinen diskutiert werden. Zu diesem Zweck dienen zum einen projektspezifi-
sche Workshops, auf denen der Austausch mit anderen Wissenschaftlern gesucht werden soll und

0 For Uberlegungen zur Anschlussféhigkeit der Akteur-Netzwerk-Theorie an die Diskurstheorie vgl. die Beitrage von Réhle, Seier und
Conradi/Muhle in Conradi/Derwanz/Muhle 2011.
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deren Diskussionen in die Projektarbeit einflieBen. Die Ergebnisse dieser Workshops werden — wie
auch die weiteren im Projekt gewonnenen Erkenntnisse — publiziert. Dazu soll wie bereits bei vor-
hergehenden Projekten der Antragsteller eine Online-Prasenz dienen.'” Zum anderen ist eine Pra-
sentation spezifischer (Zwischen-)Ergebnisse auf ausgewéahlten Fachkonferenzen vorgesehen, die
einem Ausbau der gleichfalls interdisziplindren wie internationalen Netzwerkbildung dienen (siehe
hierzu auch Kapitel 2.3.3).

In der Vergangenheit ist es den Antragstellern mehrfach gelungen, den eigenen nationalen Fach-
diskurs in die internationale Debatte zu Uberfihren. Das UPS stellt diesbezuglich — in Zeiten einer
globalisierten Okonomie — einen privilegierten Gegenstand dar, um Kooperationen mit ausléndi-
schen Business Schools einzugehen, an denen solche Themen schwerpunktméBig untersucht
werden. Konkrete Kontakte bestehen zur Harvard Business School, zur Copenhagen Business
School und zur Universitat St.Gallen, der Arizona State University sowie WHU Vallendar. Gegen
Ende der Projektlaufzeit wird das Projektteam eine eigenstandige Fachtagung organisieren, die
sich dezidiert dem erarbeiteten Modell widmen wird. Hier werden Forscher aus verschiedenen
Fachgebieten die ErschlieBung des Gegenstandes UPS noch einmal erweitern und das Modell
abschlieBend kritisch diskutieren. Die Ergebnisse dieser Tagung werden wiederum online doku-
mentiert und in Form eines Tagungsbandes verdffentlicht.

Neben dem zentralen Modell wird als weiteres Resultat eine Datenbank weiter ausgebaut werden,
die das in Unternehmensarchiven und verstreuten Quellen vorhandene Material Uber Planspiele
zuganglich machen soll. Diese Datenbank soll anderen Wissenschaftlerinnen und Wissenschaft-
lern online zur Verfigung gestellt werden und damit weiterfihrende Forschungsprojekte an Unter-
nehmensplanspielen ermoglichen. Teil des Projekts ist auch die (extern zu finanzierende)
Rekonstruktion und Wiederauffiihrung ausgewahlter historischer Planspiele. Das hierfiir entwickel-
te Material wird ebenfalls der Scientific Community zur Verfligung gestellt. Darliber hinaus sollen
anhand der Rekonstruktionen die Ergebnisse des Projekts auch einer breiten Offentlichkeit prasen-
tiert werden. Hierfir konnten die Antragsteller in der Vergangenheit bereits bei zahlreichen Pro-
jektprasentationen (Braunschweig — Stadt der Wissenschaft 2007, Lange Nacht der Museen Berlin
2011, Intermediale Lektionen, Museum Ludwig (K&In) 2010 u. a.) Erfahrung sammeln. Geplant
sind Veranstaltungen im Haus der Wissenschaft in Braunschweig sowie eine Ausstellung im Com-
puterspielemuseum in Berlin. Neben Schautafeln und einer Prasentation des Projekts soll dabei
vor allem das praktische Erleben direkt an den rekonstruierten Spielen im Zentrum stehen. Die
Forschung kann so im Rahmen einer zielgruppenorientierten Vermittlung in gesellschaftlich und
kulturell relevante Bereiche riickgekoppelt werden.

2.3 Arbeitsprogramm inkl. vorgesehener Untersuchungsmethoden

Kernannahme des Projekts ist, dass am Untersuchungsgegenstand eine gesellschaftlich relevante
Verschrankung von Dispositiven und diskursiven Konstellationen zu beobachten ist, die gerade am
UPS eine spezifische und analytisch gut fassbare Verdichtung und Materialisierung erfahren. Um
das UPS dezidiert als Verschréankung analysieren zu kénnen, sind auch die Leitfragen Ubergrei-
fend gedacht. Sie zielen daher nicht auf einen einzelnen Themenbereich (Informatik, Okonomie,
Spiel, Gesellschaft), sondern blindeln verschiedene Aspekte der unterschiedlichen Bereiche. Dies
ermdglicht, die Modellbildung unter besonderer Beriicksichtigung des spezifischen Schnittstel-
lencharakters des UPS durchzufiihren. Fir die Bearbeitung der Leitfragen und die Umsetzung der
Forschungsziele sind vier Untersuchungspfade angelegt. Zwischen diesen kommt es demzufolge
zu vielfachen Beriihrungspunkten und Uberschneidungen. Zudem sind die Untersuchungspfade
untereinander auf die Teilergebnisse der jeweiligen anderen Pfade angewiesen.

2.3.1 Untersuchungspfade

2.3.1.1 Unternehmensplanspiel/Okonomie

Zunachst wird die historisch-genealogische Perspektive des UPS zu bearbeiten sein, verbunden
mit der Geschichte militarischer Simulations-, Plan- und Kriegsbrettspiele, genauso wie Verbin-
dungen zu Operations Research (OR), das Entstehen der Beraterkultur und der parallel zum Plan-

"' Siehe http://www.strategiespielen.de fiir das Projekt »Strategie spielen« sowie http:/think-holistically.com flir das Projekt »Business
Game for Product and Life Cycle Managementx.
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spiel aufkommenden, zumeist ausgegliederten Beratung und Schulung von Fuhrungspersonal. Die
den UPS zugrunde liegende Logik und Mechanik ist eine zutiefst regel-rationalistische. In der fri-
hen Phase dieser Spiele scheint beispielsweise der Zufall kaum Raum zu haben.'? Wie passt das
UPS als Spiel daher zur vorherrschenden Steuerungslogik, die einem rationalen Paradigma der
Beherrschbarkeit, Operationalisierbarkeit und Berechenbarkeit zu entsprechen scheint? Das Spiel
als Probehandeln, beziehungsweise der probehandelnde Vorvollzug unternehmerischen Handelns
im Spiel, ist ein Raum von Optionalitdt und Operativitat, von Regelhaftigkeit und Variation, von
kalkulatorischer Finesse und komplexer Prozessualitat. Es wird in Form des Unternehmensplan-
spiels und weitergehend im Paradigma der (Unternehmens-)Simulation zu einem entscheidenden
Werkzeug, um Komplexitat zu modellieren, den Zufall zu regulieren und neue Steuerungsmodelle
zu entwickeln. Insgesamt wére nach den Konturen jenes Wechsels von einer mechanischen zu
einer ludischen Rationalitat zu fragen, der sich im UPS materialisiert.

Hier ware wiederum einzuteilen in eine diachrone Perspektive, die die Genese eines aktuellen Ra-
tionalitatsbegriffs untersucht, und eine synchrone Perspektive, die danach fragt, wo sich im Unter-
suchungszeitraum dieser Rationalitatsbegriff paradigmatisch artikuliert, der sich historisch-
genealogisch herleiten und anhand der Entstehungsphase der UPS rekonstruieren lasst. Ebenso
soll es dabei um spezifische Rationalitatstypen gehen, wie sie durch andere dispositive und dis-
kursive Felder als Angebot zur Subjektapplikation unterbreitet werden: Angedacht ist hier bei-
spielsweise der Rationalitadtstypus des Ludischen (Homo ludens und/vs. mathematische Spiel-
theorie), oder spezifische Rationalitatstypen des Medialen/des Computers (Entscheidungslogik,
Berechenbarkeitsphantasien, Datenbank-/Abfragelogik, Regelkreislogik und kybernetisches Para-
digma, Baum-Narrationen und so fort.)

Der Gegenstand der Unternehmensplanspiele ist hier in mehrfacher Hinsicht von entscheidender
Bedeutung, insofern hier Entscheidungslogiken, Modellierungen von Komplexitat und (6konomi-
sche) Rationalitat aufeinandertreffen und sich dispositiv verschranken. Gerade hier, an der
Schnittstelle von analytischer Konzeptualisierung und prognostisch-konkretistischer Uberformung
scheint sich der Untersuchungsgegenstand UPS mit an der Herausbildung eines >neuen Rationali-
tatstypus« zu positionieren. Einerseits setzt das UPS ab den 1960er Jahren Anséatze und Erkennt-
nisse aktueller 6konomischer Paradigmen als Spielmechanik um, andererseits wird das UPS
eingesetzt als eine prognostische und >Subjekt-adaptive« Diskursmaschine, deren (Haupt-)Zweck
es sein soll, das unternehmerische Subjekt an die zugrunde gelegten Wirkungsparadigmen zu
adaptieren — &hnlich wie dies Brockling fur die Konstitution des »unternehmerischen Selbst«
(Brdéckling 2007) treffend charakterisiert hat.

Die Entstehung des UPS steht zudem mit Verdnderungen in der 6konomischen Theoriebildung
und allgemeinen Konzeptualisierung von Wirtschaftsrationalitdt in Zusammenhang. Es ist davon
auszugehen, dass der epistemologische Bruch im Ubergang zur modernen, axiomatischen Wirt-
schaftstheorie das UPS als Managementinstrument und zur Entscheidungsfindung Gberhaupt erst
ermdglicht hat (vgl. Hesse 2010). Drei Entwicklungslinien im Strukturwandel der Wirtschaftswis-
senschaft sind dabei fir den Projektkontext von besonderem Interesse: 1. Im Rahmen der soge-
nannten Keynesianischen Revolution wurden in den 1930er Jahren die klassisch-neoklassischen
Vorstellungen eines Marktausgleichs Uber den Preismechanismus durch eine Funktionsbeschrei-
bung der Gesamtwirtschaft ersetzt (Makro6konomie), welche als ein kybernetisches Steuerungs-
modell konzipiert war. 2. Wurden 6konomische Analysen seit den 1920er Jahren zunehmend mit
empirischen Fakten angereichert. 3. Der Zweite Weltkrieg bewirkte eine erhebliche Beschleuni-
gung der ersten beiden Entwicklungen, das haben Adam Tooze (2007) fir Deutschland und Philip
Mirowski (2002) fiir die USA gezeigt. Wahrend in beiden Kriegswirtschaften die Markte als Steue-
rungsinstrumente immer mehr auBer Kraft gesetzt wurden, gingen Wirtschaftstheorie, Ingenieur-
wissenschaft und Mathematik eine neue Verbindung ein, um das Steuerungsdefizit zu 16sen. Das
Ergebnis war der neue Forschungszweig der Operations Research. Sie stellt die Ubertragung von
Arbeitsablaufen in komplexe mathematische Modelle dar, mithin die Abbildung von Waren- und
Leistungsstrémen zum Zwecke der Steuerung. Mit dem Kriegsende und dem schrittweisen Wie-
dereinsetzen der Mérkte in die Steuerungsfunktionen moderner Wirtschaften ging das auf diese
Weise gewonnene Wissen Uber Steuerungsméglichkeiten von groBtechnischen Systemen in das

'2Eine Aushahme bilden die stochastischen UPS, die vereinzelt angefihrt werden (vgl. bspw. Hartl-Prager 1972). Dennoch wére hier
natlrlich noch einmal zwischen Zufall und Wahrscheinlichkeit zu trennen.
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Wissen der Unternehmensleitungen Uber. Dieser Prozess durfte die Grundlage fur die Mdglichkeit
von UPS als Instrumente moderner Unternehmensfiihrung gewesen sein.

Die Geschichtsschreibung der Wirtschaftswissenschaft steht derzeit noch in den Anfangen, um
diese Transformationsprozesse des Faches nach dem Zweiten Weltkrieg zu untersuchen (vgl.
Mirowski 2002, Hesse 2010). Wéhrend die Marktwirtschaft nach dem Auslaufen der kriegsbeding-
ten Bewirtschaftung in die Bundesrepublik zurlickkehrte, wurden die neuen ékonomischen Steue-
rungstechniken in den zugleich stark expandierenden westdeutschen Unternehmen immer
intensiver verwendet. Innerhalb der Wirtschaftswissenschaften spaltete sich zugleich mit der éko-
nomischen Spieltheorie Oskar Morgensterns und John von Neumanns ein eigenes Paradigma vom
okonomischen Mainstream ab, das die Kritik an der neoklassischen Mikro6konomie der 1930er
Jahre zu deren umfassenden Rettung nutzte, indem man sie auf der Grundlage einer Ungleichge-
wichtstheorie neu konzipierte. Es entwickelte sich hieraus im Verlauf der 1950er Jahre die Experi-
mentelle Okonomik, deren praktische Anwendung anfénglich eben nicht im Bereich des Konsums,
sondern der Unternehmerentscheidung lag.

Die Bearbeitung dieses Untersuchungsbereichs ist mit einer ganzen Stelle fir einen wissenschaft-
lichen Mitarbeiter nach TV-L13 veranschlagt, da Umfang und Komplexitat der Aufgaben als sehr
hoch anzusehen sind. Zur Unterstiitzung bei Recherche und systematischer Erfassung des Mate-
rials ist eine studentische Hilfskraft mit monatlich 40 Stunden vorgesehen.

2.3.1.2 Computerisierung

Provisorisch lassen sich drei unterschiedliche Verwendungsweisen des Rechners beschreiben:
Erstens fungiert die Idee des Computers operativ in der Verwaltung. Viele Aufgaben der Unter-
nehmensfihrung sollen mithilfe des Computers arbeitsrationaler und fehlersicherer umgesetzt
werden. Datenbankverwaltung, Buchhaltungsprogramme oder Kontoflihrungen sind klassische
Kontoraufgaben, die hier in die neue symbolische Maschine Uberfluhrt werden. Zweitens tritt der
Computer in diesem Kontext aber auch simulatorisch auf, in der Berechnung und Darstellung
komplexer Unternehmensablaufe. Hier greift die rationalisierende oder operative Idee des kyberne-
tischen Regelkreis-Managements, die eine Beherrschbarkeit komplexer Systeme und Ablaufe der
Unternehmensfihrung verspricht. Der Computer als Wunschkonstellation verhei3t hier das Ver-
standnis und die Manipulierbarkeit komplexer systemischer Interdependenzen.' Drittens dient die
Konstellation des Computers als stochastisches und probabilistisches Werkzeug, als eine Ent-
scheidungshilfe fir mégliche Situationen und fur Folgen von zukulnftigen Entscheidungen. Damit
liefert er wenigstens als Wunschkonstellation das, was sich moderne Wirtschaftstheorien experi-
mentellen und analytischen Charakters stets versprochen haben: aus paradigmatischen Voran-
nahmen modellhafte Prozessschemata zu gewinnen, die simulatorisch verifiziert und ebenso
operativ und prognostisch konkretisiert werden kénnen.'* Das Unternehmen, modelliert als Spiel,
wird mithilfe des Computers einer Prifung und Bewertung unterzogen. So dient das Unterneh-
mensplanspiel als Metareflexion Uber Ablaufe, Entscheidungen, Strategien und Planungen im Un-
ternehmen.

Wéhrend einerseits das Spiel in der Konstellation des Unternehmensplanspiels zum >Reflexions-
medium« aufsteigt, zieht der Computer zeitlich parallel auf weiteren Ebenen in die Unternehmens-
steuerung ein, so in der Administration und der Buchfiihrung. Wenn die Einfihrung des Computers
als Element komplexer Steuerungsprozesse und -logiken in Unternehmen durch historisch spezifi-
sche diskursive Formationen, Argumentationsfiguren und diskursive Plausibilisierungen des Com-
puters gestltzt und forciert worden ist, dann muss naturlich interessieren, wie sich Diskursfiguren
einerseits und die tatsachliche, das heiBt erfolgreich oder nicht erfolgreich in Unternehmen imple-
mentierte Operativitdt des Computers andererseits zueinander verhalten. Mit welchen Diskursfigu-
ren wird die Einfihrung des Computers in die Unternehmensplanung begrindet? Welche
>Versprechen« der Technologie zirkulieren in den Spezialdiskursen und welche Hoffnungen und
Erwartungen werden an das Medium herangetragen? Ist hier parallel eine Transformation von

'3 Ein auBergewdhnliches Beispiel fir diese Wunschkonstellation ist sicherlich der (gescheiterte) Versuch Stafford Beers die chilenische
Wirtschaft mittels kybernetischer Modellationen computergesttzt aus einem Ops-Room heraus zu steuern (vgl. dazu Pias 2005).

" Aus diesen Uberlegungen ergibt sich die Notwendigkeit einer historischen Vertiefung, um den Zeitraum der Einfiihnrung des Compu-
ters als Element friiher Unternehmensplanspiele besonders in den Blick zu nehmen. Ein Standardwerk zu Unternehmensplanspielen
aus der Mitte der 60er Jahre konzeptualisiert beispielsweise die Diskurse der Entscheidungsplanung explizit im dialektischen Verhélt-
nis zu Freiheitsdiskursen — »Freiheit und Planung sind aufeinander angewiesen« (Rohn 1964).
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Begriffen von Rationalitat erkennbar, und welche Eigenschaften des -Mediums< werden dabei vor-
dergriindig verhandelt?

Anhand des (Interspezial-)Diskurses der Computerisierung soll insbesondere die Analyse der >Me-
dialitat< des Computers auf der Grundlage eines kulturwissenschaftlichen Begriffs des >Mediums:
Computer erfolgen: Welche Rationalitatspragungen und Modifizierungen produziert der Computer
als Effekt im Hinblick auf die Operativitdt von Unternehmen (im Sinne einer durch ékonomische
Rationalitat definierten Organisationsstruktur)? Und umgekehrt: Was sind an den Computer heran-
getragene Rationalitatstypen? Eine solche doppelte Fragestellung ergibt sich unmittelbar aus ei-
nem kulturwissenschaftlich gepragten Verstandnis des Computers, dessen kulturelle Funktion als
Medium nicht aus seiner bloBen technischen Funktionalitédt als >rechende Maschine« hergeleitet
werden kann, sondern immer notwendig mit kulturellen Zuschreibungen, diskursiven Einordnungen
und metaphorischen Konzeptualisierungen verbunden ist. Dies gilt in besonderer Weise flur die
Formierungen von Rationalitatstypen, wie sie sich im Zusammenhang von Planungs- und Ent-
scheidungsrationalitéat ausbilden, die auf den Computer als Medium fir die Modellierung und Simu-
lation komplexer Ablaufe aufbauen.

Zu den spezifischen Formen medialer Rationalitat, die es zu analysieren gilt, sind die Datenbank,
der Regelkreis und die Simulation zu zéhlen. Sie stellen als unterschiedliche kulturelle Formen der
vermittelten Medialitdt des Computers Zwischenelemente dar, die zwischen der rechnenden, pro-
grammierbaren Maschine und der kulturellen Grammatik ihrer Handhabung und ihrer sozialen Im-
plementierung stehen. Die Analyse dieser Formen im historischen Kontext ihrer Implementierung
in UPS ero6ffnet Anséatze fur den Anschluss der dortigen »strategischen Rationalitéat« an philoso-
phisch und soziologisch konturierte Modelle von Rationalitatskritik. Zu beschreiben wéren in dieser
Hinsicht die Kennzeichen der Rationalitdtsmodelle, ihre diskursiven Begrindungszusammenhéan-
ge, ihre konkrete Operationalisierung (Fallanalysen von Unternehmensplanspielen) und das Ver-
héltnis dieser Rationalitdtsmodelle zu gleichzeitig bestehenden kulturellen Typen von Rationalitat
im Sinne von Selbstbeschreibungen und Selbststeuerungen der Industriegesellschaft im betreffen-
den Zeitraum.

Die Bearbeitung dieses zweiten groBen Untersuchungsbereichs ist ebenfalls mit einer ganzen Stel-
le fr einen wissenschaftlichen Mitarbeiter nach TV-L13 veranschlagt, da Umfang und Komplexitat
der Aufgaben gleichermaBen als sehr hoch anzusehen sind. Da in diesem Teilbereich die genuin
medienwissenschaftlichen Fragestellungen besonders hervorstechen, konnte mit der HBK Braun-
schweig unter Vorbehalt der Genehmigung des Gesamtprojekts die Ubernahme der Hélfte der
anfallenden Personalkosten vereinbart werden. Zur Unterstitzung bei Recherche und systemati-
scher Erfassung des Materials ist eine studentische Hilfskraft mit monatlich 40 Stunden vorgese-
hen.

2.3.1.3 (Unterhaltungs-)Spiel

Vermutlich ist es eine der entscheidenden epistemologischen Innovationen des 20. Jahrhunderts,
das Spiel als operatives Element der Wissens- und Wahrheitsproduktion in einen rationalen Dis-
kurs eingebunden zu haben. Zu ergriinden, welche Funktionen des Spiels dieses im vergangenen
Jahrhundert als >Reflexionsmediumc« nobilitieren, steht im Fokus der Auseinandersetzung in die-
sem Untersuchungspfad. Zudem interessiert insbesondere die Verschrankung von Spiel und Simu-
lation und die Frage, wie beides im Unternehmensplanspiel zusammenkommt beziehungsweise ob
am Gegenstand eine sinnvolle Differenzierung zwischen modelltheoretisch veranschlagtem Simu-
lationsbegriff und handlungstheoretisch motiviertem Spielbegriff entwickelt werden kann. Was ist
das Spielerische am UPS und wozu dient es? Wo sind simulatorische Anteile dominant? Wie ver-
halten sich beide zueinander und in Hinsicht auf mediengeschichtliche und medientechnische Im-
plementierungen der Computertechnologie? Welche ikonischen Darstellungen, Visualisierungen,
welches Spielmaterial und welche Medientechnik verwenden Unternehmensplanspiele? Welche
Anpassungsvorgaben und indirekten Imperative werden im Arrangement von Unternehmensplan-
spielen aktiviert, intensiviert und (re-)produziert?

Dabei bildet sich ein spezifischer und operationaler Spielbegriff zwischen Erkenntniswerkzeug/-
medium und Steuerungsmedium (zum Beispiel Spiel als ergebnisoffene Form, Spiel als Probe-
raum flr Teamarbeit, Spiel als Problemlésungsverfahren, Spiel als Kontrolle, Spiel als Simulation
und Experiment, und so fort). Dass das Spiel aber im wissenschaftlichen Sinne wahrheitsféahig und
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im pragmatischen Sinne handlungsanleitend wird, ist eben genau nicht denkbar ohne die Kopplung
an den Computer und seine technisch-apparative kalkulatorische Kompetenz sowie die ihm kultu-
rell zugeschriebenen, an ihn herangetragenen Rationalitatstypen. Hier kénnen Arbeiten, die den
Computer als eine (Kultur-) Technik konzipieren, die als Materialisationen spezifischer, vorentwor-
fener und diskursiv konturierter >algorithmischer< Rationalitatstypen zu verstehen ist herangezogen
werden (wie beispielsweise Pias 2002).

In den konkreten Fallstudien zu Unternehmensplanspielen gilt es also, die Verschrdnkung von
Spiel und Rationalitdt mit dem Medium Computer zu untersuchen. Theoretisch wird das Unter-
nehmensplanspiel dabei als Element eines ékonomisch-unternehmerischen Spezialdiskurses auf-
gefasst, der Uber ein Netz von Diskursen an Modelle und Verfahren gesellschaftlicher
(Selbst-)Steuerung gekoppelt ist. Das UPS nimmt hier vermutlich eine strategisch bedeutsame
Position ein, um theoretische Umorientierungen zu plausibilisieren und operational zu vollziehen.
Dies schlagt sich wiederum mittelfristig im gesamtgesellschaftlichen Interdiskurs nieder, unter an-
derem in Form von wirtschaftsbezogenen Unterhaltungsspielen, die ihre zugrundeliegenden Kon-
zepte aus dem Spezialdiskurs des UPS beziehen.

Die Relevanz und gesellschaftliche Wirksamkeit von Diskursen ist dabei abhangig von der kontinu-
ierlichen, wiederholten Rezeption von Aussagen, die in der Analyse Uber eine Rekonstruktion dis-
kursiver Formationen sichtbar gemacht werden konnen. Hierzu gilt es charakteristische
Diskursfragmente auf die in ihnen enthaltenen Regelhaftigkeiten zu befragen, um somit die Grund-
lagen der Ausformung spezifischer Subjektivitdten nachzuvollziehen. Umgekehrt pragen die Sub-
jekte durch ihre Handlungen wiederum Interdiskurse und Spezialdiskurse. In diesem
Zusammenhang interessiert der Ubertrag des (Spezial-)Diskurses UPS in den (Inter-)Diskurs, ins-
besondere in Form von Unterhaltungsspielen und Serious Games. Wie passiert es, dass im ratio-
nal-6konomischen Diskursfeld des Unternehmens ein Spiel eingesetzt wird? Welche
Auswirkungen auf die Subjekte hat das? Wie wird Rationalitat vermittelt und Uber den medialen
Apparat der rechnenden Maschine und seine diskursiven Ausdeutungen mit Normalitdt und Nor-
malisierung verschrankt? Gibt es einen definierten Umschlagpunkt von UPS zu Unterhaltungsspie-
len? Und erfolgt dabei eine Umwidmung von bestehenden UPS-Konzepten? Wie setzt sich das
Unternehmensplanspiel in den Bereich des Unterhaltungsspiels fort? Welche Formen von Rationa-
litat finden sich in zeitgendssischen Spielen? Und welche Briche sind dabei zu konstatieren?

Dartber hinaus stellt sich die Frage nach der Bedeutung des Spiels als Norm. Gerade auch im
Handlungsvollzug des Spiels findet eine Einbindung des (arbeitenden und produzierenden) Sub-
jekts in Dynamiken des Selbstmanagements (»Unternehmerisches Selbst« — Bréckling 2007), der
Selbstoptimierung (»Selbstadjustierung« — Link 2009) und der Selbstregierung (»Gouvernementa-
lité« — Foucault 2000) statt. Wahrend die Verdatung medientheoretisch fur alle Computerspiele zu
veranschlagen ist, zeigt sich, dass gerade Wirtschaftssimulationen dabei durch eine explizite Dar-
legung von Zahlenwerten im Rahmen der Spielauswertung charakterisiert sind (Punktevergaben,
Tabellen etc. als Teil der Quantifizierung von Spielentscheidungen). Neben den spielinhdrenten
diskursiven Partikeln und ludischen Funktionen stitzen dariber hinaus die extra-spielerischen,
funktionalen wie technisch-medialen Formen der Applikationsvorgaben die Konstitution eines as-
similativen Self-Monitoring durch das Spielen. Dieses Self-Monitoring erfolgt entlang des Prinzips
der Verdatung im Spiel maBgeblich durch die Ruckkopplung des spielenden Subjekts mit dieser
Verdatung, was die umfassende Quantifizierung von Entscheidungshandeln im Spiel voraussetzt.

Demnach wéren insbesondere 6konomische Planspiele auch hinsichtlich ihres doppelten Steue-
rungsprinzips zu analysieren, nadmlich im Hinblick auf die Steuerungsvorgaben der simulierten
O6konomischen Prozesse und Wirkungszusammenhénge, die durch regulatorisches und regelgelei-
tetes Entscheidungshandeln im Spiel vollzogen werden und im Hinblick auf die Selbstregulierung
des spielenden Subjekts, das sich durch >Rollenspielc (Ubernahme der Handlungsrolle
und -position), Aktivierung von Regelstrukturen, Probehandeln und Einlbung in spezifische Hand-
lungs- und Denkweisen und an das Spiel als inszenierte Lernumgebung adaptiert.

Fir die Bearbeitung des Bereichs Unterhaltungsspiel ist eine Qualifikationsstelle mit einer halben
Mitarbeiterstelle nach TV-L13 eingeplant, da dieser als Ubersichtlicher und insgesamt begrenzter
eingeschétzt wird. Zur Unterstiutzung bei Recherche und systematischer Erfassung des Materials
ist eine studentische Hilfskraft mit monatlich 40 Stunden vorgesehen.
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2.3.1.4 Unternehmensgeschichte

Aus der Perspektive der Unternehmensgeschichte steht die Frage im Mittelpunkt, welche internen
Steuerungsprobleme von GroBunternehmen mit dem Mittel des UPS gelést werden sollten. Im
Untersuchungszeitraum erfuhren die deutschen GroBunternehmen einen tiefgreifenden Wandel
ihrer Organisationsstruktur (iiblicherweise als Ubergang zur »M-Form« (Multidivision-Form) be-
zeichnet), der nur mit neuer Managementpraxis und neuen Steuerungsmodellen bewaltigt werden
konnte. In Bezug auf die jeweils adaptierten Management-Anséatze ist dieser Prozess sehr gut un-
tersucht. UPS kommen in diesem Zusammenhang aber nicht vor. Hierbei sind zwei Quellen rele-
vant, durch die die UPS in die Unternehmen hinein wanderten: zum einen die Unternehmens-
beratungen, die zum groBen Teil aus den USA im Verlauf der 1960er Jahre FuB fassten, zum
anderen (und schon etwas friher) die Unternehmerverbéande, die seit den 1950er Jahren Angebo-
te zur Professionalisierung der Unternehmensfiihrung formulierten. Im Untersuchungsstrang Un-
ternehmensgeschichte ist zundchst zu untersuchen, welche Unternehmen zu welchem Zeitpunkt
auf UPS als Steuerungs- und Schulungsinstrument zurtickgriffen. Hierbei sind Konsultationen der
Verbandsarchive (insbesondere des BDI in Berlin) und Anfragen Uber den Verband der Wirt-
schaftsarchivare vorgesehen. AnschlieBend wird eine Auswahl von drei bis vier GroBunternehmen
zu treffen sein, in denen UPS auch tatséchlich eingesetzt wurden. Bisher konnten fir die Volkswa-
gen AG, die Bayer AG und die BASF entsprechende Archivbestédnde ausfindig gemacht werden.
Far diese Unternehmen sollen dann die folgenden Fragen untersucht werden: 1. Welche Steue-
rungsprobleme sollten mit den UPS gelést werden? 2. Durch welche Quelle wurden die Unterneh-
men auf die UPS aufmerksam bzw. lasst sich der Ruckgriff auf die UPS als Prozess der
»Amerikanisierung« der deutschen Wirtschaft beschreiben? 3. Ist die Anwendung von UPS mit der
Adaption der wissenschaftlichen Methoden und Ergebnisse der Spieltheorie verbunden, die gleich-
zeitig von Sauermann/Selten in Frankfurt entwickelt wurden (Sauermann/Selten 1962)? 4. Welche
Ruckschlusse lassen sich aus der Untersuchung der UPS auf den Prozess der Computerisierung
von deutschen GroBunternehmen nach dem Zweiten Weltkrieg ziehen? 5. Welche Verhaltensén-
derungen des Topmanagements der Unternehmen sind mittelfristig auf die UPS zurlickzufuhren
und in welchem Zusammenhang standen die UPS mit dem Generationswechsel in den Fuhrungs-
positionen deutscher GroBunternehmen in den 1960er Jahren? Sofern geeignete Interviewpartner
zur Verfugung stehen, sollen sich an die Archivrecherche jeweils kirzere Zeitzeugeninterviews
anschlieBen.

Die Untersuchung der Bedeutung der UPS fir die unternehmensinternen Organisationsprozesse in
westdeutschen GroBunternehmen fihrt damit zahlreiche Forschungsfragen auf anderen Feldern
der wissenschaftlichen Unternehmensgeschichte zusammen. Die Kooperation einer unterneh-
mensgeschichtlichen Perspektive mit medienhistorischen Projekten und medientheoretischen Fra-
gestellungen ist darlber hinaus geeignet, die unternehmenshistorische Forschung auch metho-
disch zu erweitern.

Fur die Darstellung der Unternehmensgeschichte in Hinblick auf UPS ist eine Qualifikationsstelle
mit einer halben Mitarbeiterstelle nach TV-L13 eingeplant, da dieser Bereich als Ubersichtlicher
und gut abgrenzbar eingeschétzt wird. Es kann auf eine reichhaltige Literatur zur jingeren deut-
schen Unternehmensgeschichte zurtickgegriffen werden. Zur Unterstitzung der umfangreichen
Literaturrecherchen und zur systematischen Erfassung des Materials ist eine studentische Hilfs-
kraft mit monatlich 40 Stunden vorgesehen.

2.3.2 Projektmanagement

Eng verbunden mit der Vorgehensweise in Hinblick auf den wissenschaftlichen Gegenstand ist die
Projektorganisation. Grundlage fir diese ist ein ausfuhrlicher Projektstrukturplan. Darauf aufbau-
end wurde ein Gantt-Diagramm erstellt, das im folgenden Kapitel im Uberblick beschrieben wird.
Der Projektstrukturplan ist gleichermaBen Basis fur die Aufwandsschatzung, aus der sich der in
Kapitel 4 dargelegte Ressourcenbedarf ergibt. Die einzelnen Arbeitspakete wurden zunéchst nur
grob beschrieben (vgl. Kapitel 2.3.3) und tragen damit der Offenheit Rechnung, die flr ein For-
schungsprojekt notwendig ist. Die konkreten Arbeitsschritte werden vom Projektteam im Detail
dann gemeinsam vor Beginn der jeweiligen Arbeiten bestimmt. Dieses adaptive Vorgehen férdert
eine kontinuierliche Verbesserung der Planung sowie eine gezielte Reaktion auf sich ergebende
Veradnderungen. Die im Folgenden beschriebenen Meilensteine stellen dementsprechend Ent-
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scheidungspunkte dar, an denen die bisherige Projektplanung hinsichtlich der Projektziele kritisch
Uberpruft und gegebenenfalls angepasst werden wird.

Die rollierende Planung sowie der interdisziplindre Charakter des Projekts machen eine kontinuier-
liche Abstimmung aller Beteiligten notwendig. Zum einen kommt hierzu eine Groupware zum Ein-
satz, mit deren Hilfe Termine, Absprachen und Arbeitsschritte koordiniert werden. In Verbindung
mit einem Wiki dient sie darlber hinaus dem Wissensmanagement und der Dokumentation.
Gleichzeitig erlaubt sie eine gréBere raumliche Unabhangigkeit des Projektteams, wovon insbe-
sondere die Archivarbeit profitiert. Zum anderen erfolgt zweimonatlich ein persénliches Treffen des
kompletten Projektteams in Form eines Jour fixe in Braunschweig. Dieser dient der Detailplanung
der néchsten Arbeitsschritte, sowohl in Bezug auf die Projektorganisation als auch in Hinblick auf
den wissenschaftlichen Gegenstand und die Projektziele.

2.3.3 Projektphasen und Arbeitspakete

Eine tragfédhige methodische Ausrichtung innerhalb des Projekts ist durch die Verbindung von dis-
kursanalytischen, medientheoretischen, medienhistorischen, spielanalytischen, wirtschaftshistori-
schen und o&konomietheoretischen Verfahren gegeben. Im Rahmen der angestrebten
unterschiedlichen Zugriffsweisen ist eine absichtliche Mehrfachperspektivierung des Gegenstands
gegeben, ebenso durch die Verschrankung von konkreter Archivarbeit, spielanalytischer Rekon-
struktionen, der Rekonstruktion der differenten Diskurs- und Dispositivfelder und die Integration
laufender Forschungsdiskurse. Das groBe Volumen und die Spannbreite des Projekts sind nur
sinnvoll zu bewéltigen durch eine Differenzierung der Arbeitsformen. Dabei sollen genuine Eigen-
analysen (hauptséchlich von UPS, aber auch im Zusammenhang vom >Computer als Wunsch-
konstellation:, »>Rationalitats-/Steuerungsbegriff als Applikationsvorlage< und so fort) durch die
Aufarbeitung von aktuellen Theoriediskursen (beispielsweise Okonomik, Steuerungsphantasien,
Kybernetik, Computergeschichte) erganzt werden. In den einzelnen Arbeitsschritten wird intensiv
auf die existierenden Erkenntnisse der verschiedenen Disziplinen zurtickgegriffen. Diese werden
aus Sicht der Forschungsleitfragen neu analysiert und dann aus medien- und kulturwissenschaftli-
cher Perspektive neu zusammengefiihrt. Uber die kulturwissenschaftlichen Methoden hinaus sol-
len in dem Projekt historische Rekonstruktionen von UPS durchgefiihrt werden. Zusammen mit
Recherchen in Unternehmensarchiven dienen diese dazu, die historiografische Tragféhigkeit des
Projektes zu sichern (Archiv, Unternehmens-/Wirtschaftsgeschichte, Spuren einzelner UPS wie
beispielsweise MARGA).

An zentralen Stellen sind Workshops in das Arbeitsprogramm integriert. Sie sollen den Austausch
mit anderen Wissenschaftlern férdern und die zu dem Zeitpunkt erarbeiteten Ergebnisse aus Sicht
der jeweiligen Fachgebiete kritisch diskutieren. Zu jedem Workshop werden flr zwei Tage bis zu
sechs Fachleute eingeladen. Die Impulse und Ergebnisse der Workshops flieBen dann wiederum
in die weitere Projektarbeit ein. Zudem werden die Ergebnisse der Workshops veréffentlicht, ge-
nauso wie auch die weiteren wahrend des Projekts gewonnen Erkenntnisse regelmaBig zuganglich
gemacht werden. Neben projektspezifischen Publikationen wird hierzu eine Online-Prasenz die-
nen. Eine Kalkulation fir das Modul »Projektspezifische Workshops« findet sich in Kapitel 4.2. Ei-
ne weitere Arbeitsform ist das Gamelab. Nur in der konkreten Durchfihrung eines Planspiels
lassen sich die Spielerfahrung und die damit einhergehenden Rahmenbedingungen und Diskurse
vollstandig erfassen. Das Arbeitsprogramm sieht daher an zwei Stellen die Rekonstruktion und
praktische Durchfiihrung von ausgewahlten Planspielen vor. Im Rahmen eines Gamelabs wird die
Durchfihrung der Spiele dabei detailliert vorbereitet und anhand von geeigneten Methoden doku-
mentiert und ausgewertet. Die Umsetzung der Planspiele wird vergleichbar zu den Workshops
gegebenenfalls durch externe Experten unterstitzt und anschlieBend 6ffentlich dokumentiert. Die-
se Rekonstruktionen werden als finanziell aufwandsneutral im Rahmen dieses Antrags veran-
schlagt, da sie extern finanziert werden sollen (Mittel HBK, Lehrstuhl Nohr).

2.3.3.1 Vorstudie

Die konkrete zeitliche Abfolge der Arbeit an den vorgestellten inhaltlichen Strukturen umfasst drei
Projektphasen. Diese sind im Anhang grafisch aufgeschllsselt. Die Stringenz des Vorgehens ist

'> Bei MARGA handelt es sich um ein General Management Planspiel, das seit den 1970er Jahren kontinuierlich und in unterschied-
lichsten Entwicklungs- und Komplexitétsstufen in vielen Unternehmen zur Schulung eingesetzt wird.
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durch die ausfihrliche Vorphase des Projekts und die bereits unternommenen Vorrecherchen und
Quellenauswertungen sichergestellt. Zunachst wurde jedoch in einer Vorstudie der Untersu-
chungsgegenstand erfasst, das Thema eingegrenzt und die ausreichende Verflgbarkeit von Un-
tersuchungsmaterial und Archiven sichergestellt. Dartiber hinaus diente diese Phase der Vorberei-
Vorbereitung von Kooperationen und Erfassung des aktuellen Forschungsstands. Im Rahmen der
Vorstudie wurde auch der passende Untersuchungszeitraum gewahlt sowie die Forschungsleitfra-
gen erarbeitet. Die wichtigsten Ergebnisse der Vorstudie sind in Kapitel 1.3.2 zusammengefasst.

2.3.3.2 Projektphase 1: Vertiefende Exploration und Materialgewinnung

Zu Beginn werden zunéchst die Ergebnisse der Vorstudie integriert. Hierfir werden die Recher-
chen fur die vier Untersuchungspfade Unternehmensplanspiel, Computerisierung, Unterhaltungs-
spiel und Unternehmensgeschichte noch einmal umfangreich vertieft. Fur das
Unternehmensplanspiel steht hier der Aufbau eines initialen Materialkorpus im Vordergrund. Dabei
sollen méglichst viele Planspiele erfasst und systematisch archiviert werden. Dies geschieht in
Zusammenarbeit mit dem Mitarbeiter aus dem Bereich Unternehmensgeschichte. Die Daten wer-
den in einer gemeinsamen, online zuganglichen Datenbank erfasst. Durch eine Strukturanalyse
dieser Sammlung kénnen dann die Bandbreite des Materials bestimmt und Aufmerksamkeits-
schwerpunkte sowie wichtige diskursive Ereignisse und exemplarische Planspiele identifiziert wer-
den. Diese Analyse dient gleichzeitig auch der Auswahl von zwei Planspielen, die in einem ersten
Gamelab praktisch erprobt werden.

GleichermaBen wird fur die Bereiche Computerisierung und Unterhaltungsspiele jeweils eine
Uberblicksrecherche durchgefiihrt. Auch hier werden diskursive Ereignisse und pragende Plan-
spiele erfasst. Darliber hinaus soll hier noch einmal vertiefend die Fachliteratur durchgesehen
werden, um auf den bestehenden Erkenntnissen der jeweiligen Spezialdiskurse aufsetzen zu kén-
nen. Fir die spéatere Kontextualisierung des Projekts in der Wirtschaftsgeschichte der BRD findet
zunachst eine oberflachliche Sichtung der vorgeschlagenen Unternehmensarchive statt. Das dort
vorhandene Material wird gepruft, und im Anschluss daran werden zusammen mit den Mitarbeitern
der anderen Themenstrange die zu bearbeitenden Fallstudien ausgewahlt. Fur die Archivarbeit
wéhrend des Projekts sind Fahrtkosten zu den Archiven sowie Kosten fir Kopien oder Scans vor-
gesehen.

Auf Basis der Rechercheergebnisse aller vier Untersuchungsstrange werden zwei Planspiele fest-
gelegt, die in Form eines Gamelabs analysiert werden sollen. Gegebenenfalls kann hier auch
exemplarisch ein Unterhaltungsspiel mit integriert werden. Anhand des Gamelabs soll insbesonde-
re die Verschrankung der im Planspiel aufeinandertreffenden Spezialdiskurse weiter bestimmt
werden. Parallel hierzu werden die historischen Quellen und Materialien detaillierter ausgewertet.
Alle drei Elemente — initiale Recherche, Auswertung der Gamelabs und historische Detailrecher-
chen — flieBen in einen ersten Zwischenbericht ein. In diesem sollen insbesondere die zu Beginn
des Projekts aufgestellten Forschungsleitfragen grundsétzlich geprtft werden.

Es kann davon ausgegangen werden, dass zu diesem Zeitpunkt die ersten diskussionswurdigen
Ergebnisse vorliegen, in Hinblick auf das UPS sowie in Hinblick auf die Verédnderung gesellschaft-
licher Steuerungsmechanismen. Entsprechend ist fur diesen Zeitpunkt ein erster Workshop einge-
plant. Im Anschluss daran werden die Ergebnisse des Workshops sowie insgesamt aus der
Projektphase 1 verdéffentlicht. AbschlieBend werden die Spezialdiskurse festgelegt, die in der Pro-
jektphase 2 weiter vertieft werden sollen.

Nr. Name und Beschreibung des Arbeitspakets

1 Exploration und Materialgewinnung

1.1 Gewinnung des initialen Materialkorpus
*  Sammlung und systematische Archivierung von Literatur und Quellenmaterial
*  Auflistung der dort beschriebenen Planspiele
»  Erfassung des diskursiven Kontexts mit den diskursiven Ereignissen

1.2 Strukturanalyse des Korpus
*  Untersuchung des zusammengestellten Materials
* Inhaltliche Analyse der Diskursstrange zur Erfassung der qualitativen Bandbreite des Materials
* Identifikation von exemplarischen oder pragenden Planspielen
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1.3 Uberblicksrecherche zur Computerisierung

e Zusammenstellung der vorhandenen Literatur und Zusammenfassung des Forschungsstands
*  Erfassung des diskursiven Kontexts mit den diskursiven Ereignissen

1.4 Detailrecherche zur Computerisierung

*  Erfassung weiteren Materials zu ausgewahlten Einzelaspekten
*  Analyse des Ubergangs von mechanischen zu rechnergestiitzten Planspielen

1.5 Uberblicksrecherche zu Unterhaltungsspielen
*  Zusammenstellung der vorhandenen Literatur und Zusammenfassung des Forschungsstands
*  Auflistung relevanter Unterhaltungsspiele
*  Erfassung des diskursiven Kontexts mit den diskursiven Ereignissen

1.6 Detailrecherche zu Unterhaltungsspielen

. Erfassung weiteren Materials zu ausgewéhlten Einzelaspekten

*  Analyse insbesondere der Fortsetzung des Unternehmensplanspiels in das Unterhaltungsspiel und umgekehrt
etwaige Rickkopplungen der Interdiskurse in die Spezialdiskurse

1.7 Vorbereitung der Archivarbeit
. Kontaktaufnahme
. Sichtung der vorgeschlagenen Archive
. Auswabhl der Archive (drei Unternehmen und ggf. Verbands- und Wirtschaftsarchive)

1.8 Durchfiihrung von zwei Planspielen in Form von Gamelabs
*  Vorbereitung der Gamelabs, insbesondere Anwerbung von Probanden, Schulung der Probanden, Vorbereitung
des Spielmaterials sowie der Raumlichkeiten und Untersuchungsmethoden
. Durchfiihrung und Dokumentation mehrerer Spielpartien

*  Auswertung der Spielpartien, des Spielmaterials sowie der Dokumentation, Durchflihrung von Interviews mit den
Probanden

1.9 Analyse der (spezial-)diskursiven Verschrankungen in Unternehmensplanspielen
*  Gemeinsame Sichtung der bisher zusammengetragenen Ergebnisse
»  Diskussion der Teilergebnisse der vier Untersuchungsstrange
* lIdentifikation der (spezial-)diskursiven Verschrankungen der verschiedenen Bereiche im UPS

1.10 Ausfuhrlicher Zwischenbericht mit erster Priifung der aufgestellten Thesen
e Zusammenfassung der Ergebnisse der verschiedenen Untersuchungsstrange (1.1 — 1.7), des Gamelabs (1.8),
der Analyse der (spezial-)diskursiven Verschrankungen (1.9) sowie erster Ergebnisse der Archivarbeit (1.12)
. Uberpriifung der zu Beginn des Projekts aufgestellten Thesen
. Identifikation von vertiefend zu analysierenden Spezialdiskursen

1.11 Workshop

*  Einladung von vier bis sechs Fachleuten, Vorbereitung der Raumlichkeiten, Anfertigung von Préasentationen und
Vortrégen, Durchfliihrung des Workshops

. Dokumentation der Ergebnisse des Workshops
*  Ergénzung des Zwischenberichts um die Ergebnisse des Workshops

1.12 Bearbeitung Archivbestand 1
*  Besuche der ausgewahlten Archive, systematische Durchsicht und Erfassung der vorhandenen Materialien
. Abgleich mit der allgemeinen Literatur zur Wirtschafts- und Unternehmensgeschichte der Bundesrepublik
*  Anfertigung einer Skizze Uber die erste Fallstudie

1.13 Reflexion der Methodik und Uberarbeitung von Modell und Thesen
«  Uberpriifung der angewendeten Methoden anhand der bisher gewonnenen Ergebnisse und ggf. Anpassung oder
Ergénzung der Methodik

*  Reflexion der aufgestellten Thesen und des entworfenen Modells, insbesondere anhand der Diskussionen aus
dem Workshop (1.11)

«  Uberarbeitung von Modell und Thesen, Dokumentation offener Fragen und bestehender Widerspriiche

o Retrospektive Betrachtung der Projektplanung von Phase 1 und ggf. Anpassung der Planung fiir Phase 2
. Festlegung der in Phase 2 zu analysierenden Spezialdiskurse

*  Verdffentlichung der bisherigen Ergebnisse

2.3.3.3 Projektphase 2: Feinanalysen und Kontextualisierung

Auch die Projektphase 2 beginnt zundchst mit der Gewinnung eines Materialkorpus. Im Vergleich
zu dem in Projektphase 1 erstellten initialen Korpus wird dieser Korpus insbesondere in Hinblick
auf die ausgewéhlten Spezialdiskurse dezidiert erweitert. Ausgehend von diesem werden dann
mehrere Fein- und Strukturanalysen durchgefiihrt. Und zwar jeweils aus den Bereichen Okonomie,
Informatik, Spiel/Medialitat und gesellschaftlichen Steuerungslogiken. Entsprechend der diskurs-
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analytischen Methodik werden diese konzeptualisiert als Dispositiv des Okonomischen, Dispositiv
des Medialen, Dispositiv der Computerisierung, Dispositiv des Ludischen und Rationalitats-
Dispositiv. Dartiber hinaus sollen einzelne, kleinere Analysen zu weiteren noch naher zu bestim-
menden Spezialdiskursen durchgeflihrt werden, beispielsweise aus den Bereichen Didaktik oder
Entscheidungstheorie. Die genaue Auswahl der zu analysierenden Spezialdiskurse wird zum Ab-
schluss der Projektphase 1 erfolgt sein. Durch die Analyse der einzelnen Spezialdiskurse wird die
Modellbildung maBgeblich vorangebracht. Die Teilergebnisse der einzelnen Analysen werden an-
schlieBend zusammengefihrt und konsolidiert. Wahrend der parallelen Durchfihrung der Analysen
findet Uber die Projektleitung ein kontinuierlicher Abgleich statt. Zudem wird durch die Projektlei-
tung die Methodik fortwahrend verfeinert und angepasst.

Gleichzeitig zu der Auswertung des Materialkorpus wird die Arbeit in den Archiven fortgesetzt.
Hierflir werden zunéchst die weiter zu bearbeitenden Archive festgelegt. Diese werden anschlie-
Bend Schritt fr Schritt vor Ort durchsucht und das dort vorzufindende Material katalogisiert. Das
dort erfasste Material dient anschlieBend der Kontextualisierung des Gesamtprojekts in der Wirt-
schaftsgeschichte Deutschlands. AbschlieBend werden die Ergebnisse der Archivarbeit zu einer
ersten Uberblicksorientierten Geschichte des Unternehmensplanspiels zusammengefihrt.

Zum Abschluss der Projekiphase 2 steht der Rickbezug der Ergebnisse auf die vorhergehende
Projektphase. Erneut werden Forschungsleitfragen und das zugrundeliegende Modell kritisch ge-
pruft. Offen gebliebene Fragen und noch bestehende Widerspriiche werden dokumentiert. An-
schlieBend werden die Ergebnisse veréffentlicht und auf den entsprechenden Fachkonferenzen
zur Diskussion gestellt. Damit sind die Ergebnisse der verschiedenen Feinanalysen vorbereitet fur
die Gesamtinterpretation. Parallel ist geplant, zu diesem Zeitpunkt einen zweiten, internationalen
Workshop am Rande der 2014 in Frankfurt am Main stattfindenden Business History Conference
abzuhalten. Dieser Workshop dient neben einer Présentation der bisherigen Forschungsergebnis-
se vor einem internationalen Fachpublikum insbesondere der weiteren Vernetzung von Medien-
wissenschaft und Unternehmensgeschichte.

Nr. Name und Beschreibung des Arbeitspakets

Feinanalysen und Kontextualisierung

2.1 Gewinnung des erweiterten Materialkorpus
e Sammlung und systematische Archivierung von Literatur und Quellenmaterial zu den in 1.9 und 1.13
ausgewahlten Spezialdiskursen
*  Auflistung der beschriebenen Planspiele
*  Erfassung des diskursiven Kontexts mit den diskursiven Ereignissen fur alle sechs Spezialdiskurse

2.2bis  Analyse ausgewéhlter Spezialdiskurse aus dem Dispositiv des Okonomischen, dem Dispositiv der Computerisierung, dem
2.7 Rationalitats-Dispositiv, Dispositiv des Ludischen, dem Dispositiv des Medialen sowie weiterer Spezialdiskurse (Didaktik,
Entscheidungstheorie, ...). Jeweils:
e Struktur- und Feinanalyse des erfassten Materials
*  Vertiefte Untersuchung ausgewéhlter Einzelaspekte
. Gesamtinterpretation der Diskursstrange
. Rickbezug der Analysen auf den Gegenstand Unternehmensplanspiel

¢ Aufzeigen von Zusammenhéangen und Abhangigkeiten der untersuchten Spezialdiskurse mit Diskursen aus
anderen Dispositiven

*  Anfertigung eines zusammenfassenden Dossiers

2.8 Konsolidierung der verschiedenen Feinanalysen

e Zusammenflhrung der verschiedenen Teilergebnisse aus 2.2 - 2.7

¢  Sicherstellung der Vergleichbarkeit der Ergebnisse

*  Gemeinsame Zusammenfassung der bisherigen Ergebnisse
2.9 Bearbeitung Archivbestand 2

o Kontaktaufnahme und Auswahl der Archive

. Sichtung der vorgeschlagenen Archive

. Systematische Durchsicht und Erfassung der vorhandenen Materialien
2.10 Bearbeitung Archivbestand 3

*  Kontaktaufnahme und Auswahl der Archive

*  Sichtung der vorgeschlagenen Archive

*  Systematische Durchsicht und Erfassung der vorhandenen Materialien
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2.11 Zusammenfihrung der Archivergebnisse/Geschichte Unternehmensplanspiel

e Abgleich der neu gewonnenen Ergebnisse mit dem bisherigen Forschungsstand
e  Erganzung der bestehenden Geschichtsschreibung zum Gegenstand des Unternehmensplanspiels

212 Workshop im Rahmen der Business History Conference 2014 in Frankfurt/Main

*  Einladung von vier bis sechs Fachleuten, Vorbereitung der Raumlichkeiten, Anfertigung von Présentationen und
Vortragen, Durchflihrung des Workshops

. Dokumentation der Ergebnisse des Workshops

2.13 Rickbezug der Ergebnisse auf Projektphase 1

*  Vergleich der Ergebnisse aus Projektphase 1 und Projektphase 2

»  Uberpriifung von Thesen sowie Modell und ggf. Uberarbeitung

*  Diskussion der Ergebnisse auf geeigneten Tagungen oder Fachtreffen

*  Retrospektive Betrachtung der Projektplanung von Phase 2 und ggf. Anpassung der Planung fiir Phase 3
*  Veroéffentlichung der bisherigen Ergebnisse

2.3.3.4 Projektphase 3: Gesamtinterpretation und Ergebnissicherung

Im Zentrum von Phase 3 steht die Gesamtinterpretation der gesammelten Teilergebnisse. Zu-
nachst wird jedoch ein weiteres Unternehmensplanspiel in Form eines zweiten Gamelabs durchge-
fihrt und ausgewertet. Dabei gehen wir davon aus, dass im Zuge der in Projektphase 2 erfolgten
Analysen der verschiedenen Spezialdiskurse weitere das Genre pragende Planspiele ermittelt
worden sind. Hiervon soll ein weiteres Spiel praktisch erprobt werden, nicht zuletzt um die bisheri-
gen Ergebnisse noch einmal direkt am Gegenstand zu verifizieren. Darliber hinaus wird es bei
diesem Gamelab auch dezidiert um die tatsachliche Rekonstruktion eines flr die Forschung rele-
vanten, aber derzeit nicht praktisch zugénglichen Planspiels gehen.

Daran anschlieBend folgt eine l&ngere Phase der Diskussion und kritischen Prifung der bisherigen
Ergebnisse mit weiteren Wissenschaftlern. Hierfir werden zwei weitere Workshops durchgefuhrt,
in denen die Ergebnisse der Untersuchungsstrange Unternehmensplanspiele, Computerisierung
und Unterhaltungsspiele zur Diskussion gestellt werden. Zur Unternehmensgeschichte wird kein
eigenstandiger Workshop veranstaltet, stattdessen wird der historische Bezug in allen Workshops
mit zum Tragen kommen. An der Planung und inhaltlichen wie organisatorischen Durchflhrung der
Workshops ist jeweils das gesamte Projektteam beteiligt. Parallel hierzu werden die Ergebnisse
der Archivarbeit als Abriss der Geschichte des UPS als unternehmerisches Steuerungsinstrument
zusammengestellt.

Nach den Workshops werden dann die Teilergebnisse aus allen drei Projektphasen zusammenge-
fuhrt. Auf Basis dieser Zusammenstellung wird die Gesamtinterpretation durchgefihrt, das heift,
die Teilergebnisse werden zu einem Gesamtkonzept integriert. Die Gesamtinterpretation dient
dann wiederum dazu, die zu Beginn und im Verlauf des Projekts aufgestellten Forschungsleitfra-
gen kritisch zu prifen und das entworfene Modell in Bezug auf den Gegenstand Unternehmens-
planspiel als diskursive Verschrédnkung zu Uberarbeiten.

In Form einer internationalen Abschlusstagung sollen die Erkenntnisse des Projekts noch einmal
abschlieBend zur Diskussion gestellt werden. Die Abschlusstagung wird Uber den Lehrstuhl
Nohr/HBK finanziert und ist im Antrag daher kostenneutral veranschlagt. Zudem kann die Tagung
bereits weitere Perspektiven und Forschungsfragen fir das Feld der Planspiele liefern, und auch
die zugrundeliegende Methodik reflektieren. Alle Teilergebnisse und Erkenntnisse des Projekts aus
den Fein- und Strukturanalysen des Gegenstands und der dort verschrankten Spezialdiskurse, aus
den Gamelabs und Workshops, aus Zwischenberichten und Diskussionen auf Tagungen, flieBen
zum Ende des Projekts in ein detailliertes Modell — Gber die Verschrankung von Okonomie, Infor-
matik, gesellschaftlicher Rationalitat, Medialitat und Spiel in Form des Unternehmensplanspiels.

Nr. Name und Beschreibung des Arbeitspakets
3 Gesamtinterpretation und Ergebnissicherung
3.1 Rekonstruktion eines weiteren Unternehmensplanspiels und Durchfiihrung eines Gamelabs

*  Rekonstruktion eines Planspiels, insbesondere Analyse der Spielanleitung und der angestrebten Spielsituation,
Bau oder Programmierung der notwendigen Elemente

*  Durchfuhrung und Dokumentation mehrerer Spielpartien im Rahmen eines Gamelabs

e  Auswertung der Spielpartien, des Spielmaterials sowie der Dokumentation, Durchflihrung von Interviews mit den
Probanden
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3.2bis  Workshops Computerisierung, Unterhaltungsspiele und Unternehmensplanspiel
3.3 Jeweils:
*  Planung und Durchfiihrung eines Arbeitsworkshops zur Diskussion der Ergebnisse aus dem jeweiligen
Untersuchungsstrang mit externen Fachleuten
*  Dokumentation der Ergebnisse des Workshops
*  Ergénzung des Zwischenberichts um die Ergebnisse des Workshops

3.4 Abriss der Geschichte von UPS als unternehmerisches Steuerungsinstrument
e Zusammenstellung der bisherigen Ergebnisse
*  Nachrecherchen in den jeweiligen Archiven
*  Durchsicht der bestehenden Literatur

3.5 Zusammenfihrung der Teilergebnisse und Gesamtinterpretation

»  Zusammenstellung aller bisheriger Teilergebnisse

. Gemeinsame Durchsicht und Prifung der Ergebnisse

. Diskussion der Ergebnisse und der bis hierher offengebliebenen Fragen

*  Anfertigung und Verschriftlichung der Gesamtinterpretation unter Berlcksichtigung aller Ergebnisse des Projekts

3.6 Reflexion der Thesen und Uberarbeitung des Modells

»  Uberpriifung der Haupt- und Nebenthesen des Projekts anhand der neu gewonnenen Ergebnisse

. Uberpriifung des grundlegenden Modells anhand der neu gewonnenen Ergebnisse und Uberarbeitung von
Thesen und Modell

3.7 Abschlusstagung und Diskussion der Ergebnisse
. Einladung von Referenten und Durchfiihrung eines CfP, organisatorische Vorbereitungen, Bereitstellung der
Raumlichkeiten, Offentlichkeitsarbeit
*  Durchfuhrung und Dokumentation der Tagung
*  Verschriftlichung der Erkenntnisse aus der Tagung in Hinblick auf das Projekt
*  Verdffentlichung ausgewéhlter Beitrdge von Tagung und Projekt in einem Abschlussband

3.8 Charakterisierung der medienwissenschatftlichen Diskursanalyse und Darstellung des fertigen Modells
*  Grundlegende Reflexion von Vorgehen und Methodik sowie abschlieBende Betrachtung der Eignung von
Diskursanalyse und Gamelab fiir die medienwissenschaftliche Forschung an Computerspielen

+  Ausfiihrliche Dokumentation des Modells zur diskursiven Verschrankung von Okonomie, Medialitat, Gesellschaft
und Spiel

*  Verodffentlichung der Ergebnisse des Forschungsprojekts

2.4 Umgang mit den im Projekt erzielten Forschungsdaten

Ergebnisse und Zwischenstande werden der wissenschaftlichen Gemeinschaft ergénzend zu den
Publikationen der Workshops auf ausgewéahlten Fachkonferenzen zur Diskussion gestellt. Geplant
sind die Jahrestagungen von DiGRA, GfM, PCA/ACA, ISAGA, SAGSAGA und der European Busi-
ness History Association. Speziell die PCA/ACA-Konferenzen sollen dabei aber nicht nur als
schlichte Projekt-Présentationsorte genutzt werden, sondern (basierend auf bereits gesammelten
Erfahrungen) vor allem und im eigentlichen Sinne des Wortes als netzwerkbildende Orte der Pro-
jektvernetzung dienen. Um die dadurch entstehenden hohen Reisekosten abzufedern, soll punktu-
ell externe Finanzierung eingeworben werden (bspw. DAAD) um mdglichst vielen
Projektmitarbeiterinnen die Teilnahme an den jeweilig relevanten Konferenzen zu ermdéglichen.
Eine Aufstellung der Reisekosten findet sich in Kapitel 4.1.2.
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5 Voraussetzungen fiir die Durchfiihrung des Vorhabens

5.1 Angaben zur Dienststellung

Verantwortlicher Antragssteller

Prof. Dr. Rolf F. Nohr
Professur fiir Medienasthetik/Medienkultur
Geb. 06.08.1968, Nationalitat: Deutsch

Fruhere DFG-Antrage: NO 818/1-1

Hochschule fur Bildende Kinste Braunschweig, Institut fir Medienforschung, Abteilung Medien-
wissenschaften

Dienstanschrift Privatanschrift
Johannes-Selenka-Platz 1 JuliusstraBe 30a
38118 Braunschweig 38118 Braunschweig
Tel.: 0531 391-9027 Tel.: 0163 2782426

Fax: 0531 391-9002
r.nohr@hbk-bs.de

Mitantragssteller

Prof. Dr. Jan-Otmar Hesse
Professur fur Allgemeine Geschichte, insbesondere Wirtschaftsgeschichte
Geb. 06.02.1968, Nationalitat: Deutsch

Frihere DFG-Antrage auf dieser Position: HE 5323/6-1

Universitat Bielefeld, Abteilung Geschichtswissenschaft, Arbeitsbereich Wirtschaftsgeschichte,
Fakultat fir Geschichtswissenschaften, Philosophie und Theologie

Dienstanschrift Privatanschrift

Fakultat fir Geschichtswissenschaft, Kettenhofweg 116
Philosophie und Theologie 60325 Frankfurt am Main
Postfach 100131 Tel.: 069 74220620

33501 Bielefeld

Tel.: 0521 106-6970

Fax: 0521 106-2966
jan-otmar.hesse @uni-bielefeld.de

5.2 Zusammensetzung der Projektarbeitsgruppe

HBK Braunschweig, Institut fir Medienforschung: Prof. Dr. Rolf F. Nohr (Professur fir Medienés-
thetik/Medienkultur), Prof. Dr. Heike Klippel (Professur flr Film), Prof. Dr. Ulrike Bergermann (Pro-
fessur flr Geschichte und Theorie der visuellen Medien), N. N. (Professur flr Techniktheorie und
Technikgeschichte), Dipl.-Designer Prof. Eku Wand (Professur fur Mediendesign und Multimedia),
Prof. Uli Plank (Professur fir Multimedia), Technischer Mitarbeiter

Universitat Bielefeld, Abteilung Geschichte/Wirtschaftsgeschichte: Prof. Dr. Jan-Otmar, Hesse
(Professor fiir Allgemeine Geschichte, insbesondere Wirtschaftsgeschichte)

5.3 Zusammenarbeit mit anderen Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern

Das Projekt ist eingebunden in eine Reihe von anderen Netzwerken und Projekten. Hier zu nennen
waren zunachst das fallstudienorientierte Kooperationsprojekt »Business Game for Product and
Life Cycle Management«, (zusammen mit Prof. Dr.-Ing. Christoph Hermann, Institut fir Werk-
zeugmaschinen und Fertigungstechnik, TU Braunschweig) sowie die Arbeitsgruppe »Games« der
Gesellschaft fir Medienwissenschaften (GfM). Mit dem DFG-Graduiertenkolleg »Automatismen —
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Kulturtechniken zur Reduzierung von Komplexitat« (Universitat Paderborn) besteht eine Vereinba-
rung inhaltlich zu kooperieren sowie einen gemeinsamen Workshop durchzufiihren (siehe hierzu
den »Letter of Intent< im Anhang). Wichtige Diskussionspartner werden zudem von den Projekten
Swiss Austrian German Simulation and Gaming Association (SAGSAGA) sowie Uber die bis dato
Uber die Jahrestagungen der Popular Culture Association/American Culture Association
(PCA/ACA) und der Digital Games Research Association (DiGRA) sichergestellte Vernetzung mit
der internationalen Scientific Community erwartet. Speziell im Bereich der Wissensvermittlung be-
steht eine Partnerschaft mit dem Computerspielemuseum Berlin.

5.3.1 Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, mit denen fiir dieses Vorhaben eine
konkrete Vereinbarung zur Zusammenarbeit besteht

Prof. Dr. Christopher Kobrak, Professor of Finance (ESCP Europe, Paris), Prof. Dr. Matthias
Kipping, Full Professor and Chair in Business History (Schulich School of Business, Toronto), Prof.
Dr. Alfred Reckendrees, Associate professor, Department of Management, Politics and Philosophy
(Copenhagen Business School), Prof. Dr. Ken S. McAllister, Associate Professor of Rhetoric,
Composition, and the Teaching of English, specialized in new media studies and computer culture
(University of Arizona), Prof. Dr. Judd Ruggill, Assistant Professor of Social and Behavioral
Sciences (Arizona State University), Dr. Britta Neitzel, Wissenschaftliche Mitarbeiterin in
Mediengeschichte (Universitat Siegen), Andreas Lange, M. A., Computerspielmuseum Berlin, Dr.
Markus Rautzenberg, Prof. Dr. Hartmut Winkler, Professur fir Medienwissenschaft (Medientheorie
und Medienkultur) (Universitat Paderborn), Dr. Stefan Giinzel, Michael Liebe, M.A., DIGAREC-
Projekt, Potsdam, Dr. Jochen Venus, SFB »Medienumbriiche« (Universitat Siegen),
Arbeitsgemeinschaft Game (AG Games) in der Gesellschaft fir Medienwissenschaft (GfM)

5.3.2 Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, mit denen in den letzten drei Jahren
wissenschaftlich zusammengearbeitet wurde

Prof. Dr. Hartmut Winkler, Prof. Dr. Astrid Deuber-Mankowsky, Prof. Dr. Julian Kicklich, Prof. Dr.
Ralf Adelmann, Prof. Dr. Jérg Muller-Lietzkow, Dr. Jochen Venus, Prof. Dr. Stefan Gunzel, Dr.
Markus Rautzenberg, Dr. Britta Neitzel, Prof. Dr. Niels Werber, Prof. Dr. Matthias Mertens, Prof.
Dr. Ramén Reichert, Eric Treske (SAGSAGA), Dr. Karin Harrasser

5.3.3 Apparative Ausstattung

Vor Ort stehen zur Verfugung: 8 Rechner in High-End-Ausstattung, Serverplattform, Holz- und Pa-
pierwerkstatten

5.4 Projektrelevante Beteiligungen an erwerbswirtschaftlichen Unternehmen

Die Antragssteller sind weder an einem erwerbswirtschaftlichen Unternehmen beteiligt noch gehért
ihnen ein solches.

6 Ergédnzende Erkldarungen

Projektunterstitzung erfolgt aus Sach- und Bedarfsmitteln des Lehrstuhls Nohr (Medienasthe-
tik/Medienkultur an der HBK Braunschweig) und Mitteln der Ziel- und Leistungsvereinbarung. Ein
zusatzlicher Druckkostenzuschuss fur die Abschlusspublikation soll bei einer Stiftung (Stiftung
Nord/LB-Offentliche, Kloster- und Studienfond Braunschweig, o. &.) gestellt werden. Der Antrag
wurde zum 01.07.2011 in der unverénderten, ersten Fassung (NO 818/3-1) im Programm
»Schlusselthemen fur Wissenschaft und Gesellschaft« der VW-Stiftung eingereicht. Eine dortige
Forderung wurde im November 2011 abschlagig beschieden.



