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1 Einleitung

Demokratisierung des Wissens, Konstruktion von (sozialer, politischer, ethnischer)
Gleichheit, Emanzipation und Freiheit — diese gesellschafts-revolutiondren Begriffe
werden in einem technokratischen Zusammenhang haufig mit dem bereits viel
besprochenem Thema der >Neuen Medien<? verbunden. In ihnen werden in erster Linie
sozialstrukturelle Moglichkeiten, aber auch das Potenzial der Veranderung bestehender
Machtverhaltnisse gesehen. Die in dieser Arbeit im Vordergrund stehenden technischen
Verfahren der Augmented Reality, gliedern sich als Teilphdnomen der Neuen Medien in
diese Anspriche ein.

Die Neu-Konstituierung von Gesellschaftsprozessen, welche John Perry Barlow
1996 in seiner Declaration of the Independence of Cyberspace fordert, grindet auf der
Vorstellung des Internets als ein (wert)freier, natirlicher® sowie immaterieller Raum.
Dieser wiirde kollektiv und egalitér konstruiert. Daruiber hinaus musse er sich entschieden
gegen die Ubernahme geltender gesellschaftspolitischer Reglementierungen und
Hierarchisierungen industrieller Regierungen wehren, welche anstreben den Cyberspace
fiir sich zu beanspruchen (Vgl. Barlow 1996). Ausgehend von der Idee eines dezentralen
Internet wird eine entkorperlichte Geisteshaltung angepriesen, die Wissen global und
egalitdr zugénglich macht. Diese gesellschaftliche Freiheitsbewegung — weg von
autoritarer Machtaustibung staatlicher Autoritdten hin zu digitaler Immunitat und
Selbstbestimmung — impliziert eine entgrenzte Wissensiibertragung, welche
gesellschaftliche Technikaffirmation sowie neue Rezeptions- und Produktionsformen der
sozialen Medien gleichermalen voraussetzt.

Der Sozialwissenschaftler und Autor Howard Rheingold pragte in seinen
Untersuchungen virtueller Gemeinschaften* den Begriff ,,Smart Mobs*. Damit beschreibt

er Communities, deren Kommunikation und kollektives Agieren auf technologiebasierter

! Die Polarisierung von >alt< und >neu<, welche mit der Terminologie >Neue Medien< konnotiert werden
kann, evoziert eine mogliche Hierarchisierung respektive eine medienkulturelle Normierung und ist daher
kritisch zu hinterfragen (Vgl. Bruns 2007: 9-19).

2 Synonym werden hier auch die Begriffe >Social Media< und >soziale Medien< angewandt.

® >Natiirlich< wird hier im Sinne dem Gesetz der Natur entsprechend verstanden.

* Howard Rheingold pragte bereits 1993 in seinem Buch Virtual Community — Homesteading on the
Electronic Frontier den Begriff der >virtuellen Gemeinschaft<, womit Gemeinschaften gemeint sind, deren
soziale Beziehungen auf digitaler Interaktion beruhen (Vgl. Rheingold: 1993).
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Interaktion  aufbaut (Vgl. Rheingold 2003). Die Grindung kollektiver
(Kommunikations-)Netzwerke  mittels  technologischer  Infrastruktur ~ wird in
gegenwartigen  Diskussionen, aufgrund der flachen  Hierarchisierung von
Machtstrukturen, mit dem Potential der Demokratisierung sozialer Organisationssystemen
in Verbindung gebracht und daraus folgend als Opposition zu konventionellen politischen
Ordnungen bewertet.” Die technologischen Méglichkeiten der computerbasierten
Interaktion l0sten einen bis in die Gegenwart fortbestehenden Diskurs Uber kollektive
soziale Praktiken und ihre sozio-politischen Auswirkungen aus.

Informationstechnologien und deren Vernetzungsstrukturen konstatieren eine
»spezifische Medienkultur der Selbstpraktiken (Reichert 2008: 7), welche eine
Mediatisierung der alltdglichen Umgebung impliziert. Indem erklértes Ziel der sozialen
Medien ist, ein variables Netz von grenzenloser, aktiver Partizipation an sozialen
Netzwerken zu ermoglichen,® wird dartiber hinaus eine Aufhebung der Dichotomie

zwischen Konsumentin und ProduzentIn angestrebt.

In diesen Debatten Uber Handlungsmoglichkeiten in digitalen Sozialrdumen wird
gegenwartig auch der Stellenwert selbstorganisierten und kollektiv verbreiteten Wissens
neu bewertet, denn ,,Selbstpraktiken sind stets auch an ein Ordnungswissen gebunden,
das sich Uber spezifische Prozesse der Wissensproduktion, das sind Wissenstechniken
und ihre mediale Darstellungsformen, vermittelt“ (Ebd.: 22). Wissenstechniken
beeinflussen in  diesem Sinne permanent die  Aneignungsprozesse  und
Reprasentationsweisen von Wissen. Dabei werden bestehende sozio-politische
Machtverhaltnisse immer wieder bestétigt. Zugleich scheint ein Urheber des generierten
Wissens unsichtbar und somit immun gegen Kritik. Die Wissenstechniken des Web 2.0
erlauben jedoch den Userlnnen sich aufgrund des Vernetzungscharakters diesen

gegebenen Macht- und Kontrollverhaltnissen zu entziehen, indem sie selbst Wissen

® Hierbei miissen die verschiedenen Varianten der Smart Mobs beriicksichtigt werden, welche auch
kriminelle Organisationen implizieren. Diese nutzen die Kommunikationstechnologien der Smart Mobs, um
in kurzer Zeit spontan kleine Einheiten zu koordinieren und zu mobilisieren und oft gewaltbereit und/oder
auch bewaffnet in (politische) Konflikte zu treten. John Arquilla und David Ronfeldt pragten hierfiir den
Begriff der >Netwars<, welche durchaus auch, mittels mobiler Kommunikationssysteme
zusammengetroffene, gewaltlose Versammlungen meint. Die Kraft der dezentralen, egalitaren
Organisationsstruktur >von unten< kann sich folglich in verschiedene Richtungen, die sich von gewaltlos
bis gewaltbereit erstrecken, entwickeln und ist daher kritisch zu betrachten (Vgl. Arquilla/Ronfeldt 2001).

® Die haufig als Befreiungspraktiken des Subjekts verstandene Kultur des digitalen Selbstmanagement birgt
eine gesteigerte Sichtbarkeit und deren angelernte Normalitat unter der Bedingung der Preisgabe privater
Informationen und Daten in sich, weshalb das Modell eines partizipierenden, Kkollektiven sowie
hierarchiefreien Web 2.0 als >Sozialutopie< verstanden werden kann und kontrovers zu diskutieren ist
(\Vgl. Reichert 2008).
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produzieren, erweitern und stetig verandern. Augmented Travel Guides, kurz ATGs,
erlauben es, ahnlich wie Wikis, Inhalte (engl.: content) nicht ausschlielich zu
konsumieren, sondern ebenfalls zu generieren und jederzeit zu verédndern. Dartber hinaus
ermoglicht die Datenlbertragung ein Abrufen dieser Inhalte jederzeit und weltweit auf
verschiedenen Endgeraten.’ Aufgrund technischer Madglichkeiten von
computerbasierenden Sensoren koénnen spezifische Gebdude und/oder Objekte des
offentlichen Raums mit Mobilgeraten wie Smartphones, Tablets oder Wearable
Computers®, ahnlich wie bei einer Fotografie erfasst und zugleich mithilfe bestimmter
Augmented Reality ~ Anwendungssoftware  (Apps) durch  computergenerierte
Zusatzinformationen erganzt werden. Es findet folglich eine Uberlagerung der visuellen
und schriftlichen Ebene statt, indem die reale® Umgebung mit virtuell erzeugten Daten
>erweitert< wird.’® Aus diesem System heraus kénnen ganze Stadtplane und virtuelle
Reisefuhrer konzipiert und programmiert werden, die (konzeptualisiert) aufgrund der
ineinander Ubergehenden Produktions- und Rezeptionsformen der sozialen Medien als nie
abgeschlossen und somit als stetig verédnderbare Maoglichkeitsrdume betrachtet werden
konnen. So lassen sich ATGs in den Befreiungs- und Selbsterméchtigungsstrategien einer
Medien(amateur)theorie verorten, da die Userlnnen selbst, aufgrund der Hybridisierung
von Konsumentin und Produzentin, eine enorme Aufwertung erleben.

Abseits gangiger Massenmedien erlauben ATGs einen ,,emanzipatorischen
Mediengebrauch* (Enzensberger 1972), welcher mithilfe von
Dezentralisierungsprozessen und kollektiver Produktion eine demokratische und egalitare
Struktur impliziert. Die Produktion und Reprasentation von Wissen obliegt demnach
nicht 1&anger einer kleinen, elitdren Gruppe von selbsternannten ,,Spezialisten* (Ebd.), da

Mobilisierungsstrukturen der ,,participatory media“ eine breite Beteiligung >von unten<

" Dies erfordert einen barrierefreien Zugang zum World Wide Web, der nicht grundsétzlich angenommen
werden kann. Barrieren, die den Eintritt erschweren oder gar verhindern, sind beispielsweise Einkommen,
Ethnie, Religion, Alter, Geschlecht, Bildung, Sprache, sexuelle Identitdt, korperliche Beeintrachtigung,
Infrastuktur und/oder Staatsform.

& Unter dem Begriff der Wearable Computers (auch: body-borne computers) werden Computersysteme
versammelt, die sich wéhrend der Nutzung in einer engen Interaktion mit dem Korper, der Bewegung und
Aufmerksamkeit der Userinnen befinden und Uber einen Internetzugriff verfiigt. Im Gegensatz zu anderen
mobilen Endgerdten beschreibt das Nutzen von wearable computers dabei eine Tatigkeit in
Alltagssituationen der realen Welt. Eine gemeinsame Eigenschaft aller dieser tragbaren Computersysteme
ist ihre Multi-Task-Fahigkeit, wodurch sich die Nutzung in alle weiteren Aktionen integrieren lasst.
Beispiele hierfiir sind Smartwatches oder Head-up-Displays.

° Die Begriffe >Realitat< und >Wirklichkeit< stellen in dieser Arbeit vorrangig einen sprachlichen
Hilfsbegriff zur Abgrenzung von Virtualitdt dar. Hierdurch wird die gesellschaftsphilosophische
Komplexitat dieser Begriffe nicht ignoriert, zu Gunsten der sprachlichen Prézision der Herausarbeitung der
in dieser Arbeit fokussierten Problemstellung jedoch fur einen Moment ausgeklammert.

% |m Gegensatz zur Virtual Reality (VR), welche die reale Welt vollstandig durch eine virtuelle ersetzt.
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und eine neue digitale Netzoffentlichkeit konstituieren (Blood 2003). Diese Denkweise
der Ermaéchtigungsstrategien sowie Emanzipationslobpreisungen stellen einen
medienpolitischen Diskurs auf, welcher das selbststandig handelnde Subjekt in den Fokus
einer ,,realdemokratischen Medien-gesellschaft” stellt und eine ,,heimliche Medien-
revolution® rithmt (Moller 2005). Weiter wird das Agieren von Userlnnen als
Kommunikationsprozess verstanden, welcher nicht an ,,institutionalisierte Praxen des
massenmedialen Diskurses gebunden” ist und daher eine ,neue Qualitdt von
Medienkompetenz manifestiert (Fraas/Barczok 2006: 9).

Innerhalb dieser euphorischen Darstellungsformen werden die offenen Strukturen
der ATGs als Freiheitstechnologie gefeiert, in welcher sich das Subjekt den
konservativen, etablierten Machtverhéltnissen entziehen und Wissen aus neuen und/oder
anderen Perspektiven vielschichtig (re)prasentieren kann. Demnach kann das
Anwendungsgebiet als fragmentiert und rhizomatisch erzeugtes Wissenssystem

verstanden werden.

Abseits dieser Lobpreisungen von Selbstpraktiken mussen jedoch ebenso Gefahren und
Zwange dieser Medien-Partizipation ausdifferenziert werden. Denn trotz aller Offnung
werden in einem Mitmach-Web weiterhin normierende, normative und normalisierende
Présentationstechniken von Wissen etabliert, welche von den Amateurinnen
wiederholend bestatigt werden. So muss die Ambivalenz dieser Macht- und
Wissensverhaltnisse nachdricklich hervor gehoben werden: Die Techniken von ATGs
ermdglichen Userlnnen verschiedene Aspekte von stadtrelevanter Geschichte, Politik,
Architektur und Kultur in die Softwareanwendungen einzuspeisen und somit weiteren
NutzerInnen anzubieten, welche dieses Wissen wiederum verandern und/oder erweitern
konnen. In diesem Sinne besteht die Mdglichkeit, dass sie sich den institutionellen
Darstellungsformen von Wissen verweigern und neue Strukturen eréffnen. Zugleich lasst
die Offnung von Handlungsfahigkeit eine Verkehrung der Selbsterméchtigung zu.
Festgelegtes Wissen und dessen Repréasentationsmodi werden weiter umgesetzt, denn
,»[d]ie gedéachtnismedialen Leistungsvermdgen der Wissenstechniken im Web 2.0
ermoglichen gleichermallen den Zugang und den Ausschluss von Informationen und
Transaktionen® (Reichert 2008: 88). So unterliegen ATGs als technische Ausformungen
des Web 2.0 ebenfalls Regulierungsweisen, durch welche das handelnde Subjekt und

dessen Wissensreprasentation zugleich geformt wird. Diese medien-skeptischen Debatten
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versammeln zumeist eine Kritik der >Manipulation<™, ausgehend von einer
Medienrezeption, die einen kritischen Umgang der Netzoffentlichkeit verhindert (\Vgl.
Weber 2003: 110). So liegt in dem emanzipatorischen Potenzial der Sender-Empfanger-
Medien zugleich die Gefahr der Gleichmachung. Die US-amerikanische Philosophin und
Philologin Judith Butler spricht diesbezuglich von einer Wiederholung bestehender
Machtstrukturen, welche von den Userlnnen aufgenommen und weiter manifestiert
werden (Vgl. Butler 2001).

In  kritischer Distanz zu den hier dargestellten  Lobpreisungen  von
Emanzipationsstrategien der Userlnnen innerhalb eines >Befreiungsdiskurses< auf der
einen und medien- und kulturkritischen Tendenzen auf der anderen Seite soll in dieser
Arbeit der Fokus darauf gelenkt werden, dass sich Selbstpraktiken und Wissenstechniken
stetig aufeinander beziehen und gleichermafen wechselseitig bedingen. Dabei wird eine
heterogene Medienpraxis nicht negiert. Vielmehr wird ein instabiles Verhaltnis zwischen
Mensch, Apparat und Anwendungsmdoglichkeiten in den Vordergrund gestellt. Im
Rahmen des Internet-Dispositivs setzen Wissenstechniken Aussagen, Begriffe und
unterschiedliche Perspektiven zueinander in Beziehung, wodurch sie regulierend und
normierend auf die Konstitution des agierenden Subjekts wirken. Hierdurch wird eine
Wechselbeziehung zwischen gesellschaftlicher Ordnung, Emanzipation und Technokratie
evoziert. Dabei stellt Wissen etwas Konstruiertes dar, welches bestimmten Techniken und
Reprasentationsmodi unterliegt. Diese kénnen von den Nutzerlnnen aufgenommen und
bestatigt oder aber kritisch hinterfragt und umgeformt werden, indem sie versuchen die
Machtverhaltnisse umzukehren und/oder zu storen. Dies fiihrt nicht zu einer Konstruktion
bestindiger Formen, ,sondern [entfesselt] im wechselseitigen Zusammenspiel [...]
Stoérungen und Dissonanzen, [erzeugt] sich Entziehendes und Nichteinordbares und
[er6ffnet] andere Rdume oder Fluchtlinien [...]* (Reichert 2008: 35).

Die Uberlagerung von Bild und schriftlicher Information sowie dariiber hinaus die
kartografische Einordnung dieser Daten der ATGs reihen sich in eine visuelle Kultur der

' Die Frankfurter Schule pragte den Begriff der Manipulation in ihrer Kritischen Theorie als der
Verfestigung gesellschaftlicher Verhéltnisse aufgrund von der Unterdriickung des Subjekts durch eine
Kulturindustrie verschrieben. Manipulation beschreibt den Prozess, bestehende Produktionsverhdltnisse zu
stabilisieren (Vgl. Jackel 1999: 81) und zielt darauf ab, tatsachliche Bedirfnisse mithilfe des
Verbreitungsgrades von Massenmedien zu unterdriicken. Parallelen zu den Strategien der Neuen Medien
finden sich in den kritischen Annahmen, die Dynamisierung von Rezeptions- und Produktionsweisen seien
fingierte, um ihren repressiven Charakter zu verschleiern (zu Frankfurter Schule siehe etwa: Negt/Kluge
1981, =zu medienkritischen Theorien siehe beispielsweise: Luhmann 1981, Adorno 1991,
Adorno/Horkheimer 1987, Enzensberger 1970, Baudrillard 1972).
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sozialen Medien ein. Dabei wird Wissen in einem bestimmten Ordnungsraster erfasst und
konstruiert. Ausgehend von der Frage nach dem evidenzstiftenden Element von
Sichtbarkeit in der Medienkultur missen die spezifischen Wahrnehmungsstrukturen
ausdifferenziert werden. Denn die Erweiterung des Gesehenen mit virtuellen
Zusatzinformationen dient nicht nur der rein faktischen Vermittlung von Wissen, sondern
impliziert darlber hinaus eine Semantik, indem sie bestimmtes Wissen (ber die
jeweiligen Orte inkludiert oder aber ausklammert und somit Bedeutung evoziert (Vgl.
Soja 1989). Hierbei wird der Raum als solcher bereits als kulturell konstruiert und nicht
als schlicht gegeben vorausgesetzt. Die kartografische Darstellung dieses wandelbaren
Raumes ist folglich eingebunden in kulturpolitische Machtverhaltnisse (Vgl.
Tzschaschel/Wild/Lentz 2007). Dies ist auf die grafische Einbindung von Informationen
der ATGs ubertragbar. Denn auch hier weist die Selektion der eingeblendeten Daten eine
Abhéngigkeit von den jeweiligen aktuellen Staatsformen und deren politisches
Verstandnis von Regulativen auf. So stellen ATGs nicht allein kartografische
Erfassungen und Vermessungen dar, sondern produzieren vorrangig >Wissensraumes<, in
denen Raumkonzepte nach spezifischen Zeichen- und Symbolsystemen erschlossen
beziehungsweise wiedergegeben werden. Im Sinne des >Spatial Turn<'? wird also die
Frage aufgeworfen, inwiefern Raume mittels politisch und kulturell gepragten Handelns
veréndert werden (Vgl. Doring/Thielmann 2008). Dieser Paradigmenwechsel hin zu
einem Raum, welcher (iber soziale Beziehungen definiert wird, wird in der Uberlagerung
von realem und virtuellem Raum der ATGs besonders deutlich. In ihnen geht es nicht
langer darum, eine in sich abgeschlossene, sinnstiftende Ubersicht zu bieten. Vielmehr
werden Visualisierungsverfahren entwickelt, welche die Userlnnen selbst mithilfe
subjektiver Entscheidungsméglichkeiten in die Kartenherstellung einbindet. Hieraus
entsteht ein Raum der Bewegung: ,Der Raum ist ein Geflecht von beweglichen
Elementen. Er ist gewissermallen von der Gesamtheit der Bewegung erfiillt” (de Certeau
2006: 345). Die Medienspezifik der computergenerierten Darstellung von
Offentlichkeitsraumen bietet eine stetige Veranderung und Beweglichkeit der Inhalte.
Zugleich jedoch operieren ATGs mit einer panoptischen Ubersicht, welche zahlreiche
Selektions- und  Verallgemeinerungsstrukturen  impliziert. Denn solang die

Anwendungssoftware nicht mit individuell generiertem Datenmaterial angereichert,

12 Der Spatial Turn konstituiert ein neues Raumverstandnis, welches >Raum< nicht als Gegebenes, sondern
kulturell Verdnderbares wahrnimmt. So beeinflusst also nicht der Raum Geschichte, Politik und Kultur (im
Sinne einer Eroberungs-Logik), sondern umgekehrt wird der Raum stetig durch politisches, kulturelles und
auch mediales Agieren verandert (\Vgl. Déring/Thielmann 2008).
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sondern durch institutionalisierte Urheberinnen kontrolliert und autorisiert wird, werden
ein selektives Wissens-Bild und somit, als Bild der Macht, soziale Kontroll- und
Uberwachungsreprasentationen inszeniert. Die offenen Strukturen erlauben jedoch den
Userlnnen mittels des sozialen Gebrauchs >Gegenrdume< zu gestalten, in denen die
Machtverhaltnisse umgekehrt werden (Vgl. Soja 1989). So werden die Rdume der Macht
neu besetzt, indem ,,die Blogger/-innen den kartografischen Raum der Stadt in einen
diskontinuierlichen, vielfaltigen und mehrdeutigen Aggregatzustand, der nicht mehr in
der konstativen Abbildung des Gegebenen aufgeht [transformierten]* (Reichert 2008:
164).

Dabei muss beachtet werden, dass diese oppositionellen Praktiken der
Selbsterméchtigung von Amateurlnnen moglich, aber nicht Uberwiegend sind. Die
meisten ATGs lassen das Infragestellen von normativen und regulativen
Wissensdarstellung nicht oder nur minimal zu. Zudem markieren die offenen Strukturen
bereits selbst hdufig ein Regulativ, da sie aktive Beteiligung in ganz bewusstem Male
zulassen oder einschrénken. Von einer basisdemokratischen Nutzungsplattform kann also
nicht ausgegangen werden. Weiter wird eine Partizipation haufig in marktwirtschaftliche
Strategien eingebunden, wodurch eine vermeintliche individuelle Nutzung bereits
wirtschaftlich kalkuliert ist (Vgl. Vo 2009). Zudem ist ein >freier< und >unabhdangiger<
Zugang von Wissen durch ATGs stark von einem jeweils gegebenen gesellschaftlichen
Kontext abhéngig. Denn in Staatsformen, in denen Meinungsfreiheit eingeschrénkt und
etablierte Leitmedien politischer Propaganda unterliegen, konnen kartografische Modelle
der sozialen Medien mittels Selbstorganisation und Interaktion neue Mdglichkeiten eines
dezentralisierten Prozesses freilegen, indem gesellschaftliche Zwischenrdume genutzt
werden, um Kréafteverhaltnisse neu zu bestimmen. Hierin zeigt sich der vielschichtige
Gebrauch — vom Etablieren einer Gegenoffentlichkeit bis hin zu (hierzulande)
alltagskulturellen Spielereien.

Des Weiteren kann das >Wissen der Vielen< nicht ausschlieBlich als
demokratischer Entwurf betrachtet werden. Der US-amerikanische Professor fiir
Rechtswissenschaften Cass Sunstein sieht in den Techniken der Wissensvernetzung des
Web 2.0 die Chance, ,,Diskussionsprozesse so zu gestalten ,,dal wir zu mehr und vor
allem zu exakterem Wissen kommen, an dem wir im infotopischen Idealfall alle
partizipieren konnen“ (Sunstein 2009: 10). Zugleich jedoch benennt er auch die Gefahr
der personlichen Selektion von Informationen aufgrund individueller Entscheidungen von

Relevantem und Irrelevantem, welche die Vielfalt des Wissens homogenisiere
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beziehungsweise ausblende und eine demokratische Netzoffentlichkeit somit dementiere
(\Val. ebd.).

Doch abseits von medien-skeptischen und -optimistischen Betrachtungsweisen (siehe
hierzu beispielhaft Rogg 2003, Barlow 1996, Sunstein 2009) wird die Frage elementar,
inwiefern die Mediatisierung des Offentlichkeitsraumes einen kulturpolitischen Diskurs
uber Wissen Uberlagert. In dieser Arbeit soll folglich das Potenzial von ATGs, dominante
gesellschaftliche Machtstrukturen aufbrechen zu konnen, ausdifferenziert werden. Die
Beschéaftigung mit dem verhéltnisméalig jungen Phdnomen der ATGs erklért sich daraus,
dass diese bereits Praxen aufweisen, Uber welche explizit Aussagen getroffen werden
konnen. Hinsichtlich dessen machen ATGs zwischen reinen Verwertungsstrukturen und
Selbstermachtigungsstrategien die Ambivalenzen innerhalb des Konzepts von sozialen
Raumen sichtbar. So entsteht der Bedarf tber die Definition der ATGs als Technologien
der Emanzipation zu diskutieren. Dabei sollen einerseits Netzutopien freigelegt sowie
andererseits neue Mdoglichkeiten der sozial vernetzten Wissenspraktiken in der
Netzoffentlichkeit gefunden  werden. Ebenso werden Mediatisierungs- und
Hybridisierungsstrukturen ~ von  Rdumen  analysiert wie auch  &sthetische
Inszenierungsstrategien von Wissensaneignung und -représentation untersucht werden.
Zugleich sollen Strategien eines selbstbestimmten Gebrauchs dieser Medientechnologien
heraus gearbeitet werden. Dabei werden Theorien des freiwilligen Einfugens seitens der
Userlnnen in einen mediatisierten Uberwachungsapparat (Vgl. Grusin 2010) méglichen

Praktiken der Selbsterméchtigung entgegengestellt.

1.1 Erkenntnisinteresse

In dieser Arbeit sollen die Reflexions- und Narrationsraume von ATGs untersucht
werden. Die zunehmende Mediatisierung des Offentlichkeitsraumes wird haufig als
digitale Offnung hin zu einer >Netzgemeinschaft<*® verstanden. In ihr versammeln sich
Neukonstruktionen von Rdumen und sozialen Beziehungen. Augmented Reality, kurz AR

wird hierbei als >Fenster zur Welt< aufgefasst. Vor allem die Anwendungssoftware von

3 Inwiefern es sich hierbei tatséchlich um eine Gemeinschaft beziehungsweise Gesellschaft handelt, bleibt
kritisch zu betrachten. Die Umsetzung der Grundrechte einer Zivilgesellschaft missen jedoch in Bezug auf
eine Netzoffentlichkeit in Frage gestellt werden. Zudem kann diese nicht als ein weltweit homogenes
Ph&nomen angesehen werden.
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ATGs scheint neue Formen der Wissensaneignung und Vernetzung zu ermdglichen.
Dabei fehlt jedoch ein kritischer Diskurs (ber die Produktions- und
Rezeptionsbedingungen des gelieferten Content sowie (ber die technischen und
apparativen Hintergrinde (beispielsweise die mogliche Hierarchisierung mittels >Front-
End<- und >Back-End<-Technologien). So soll die Frage nach den VVoraussetzungen und
Mdoglichkeiten des Partizipatorischen von ATGs aufgeworfen werden. Unter welchen
Bedingungen also konnen Partizipation, Kollaboration und Selbsterméchtigung
entstehen?

Inhalte und Themen sind an Wissenstechniken im Web 2.0 gekniipft, die mit der
Verschrankung von sozialen, gesellschaftspolitischen, kulturellen sowie 6konomischen
Auffassung arbeiten und herrschende Ordnungen manifestieren. Bildmedien wie ATGs
spiegeln in ihrer Art der Wissensgenerierung und -reprasentation diese Ordnungen und
Diskurse wider, indem sie ihren kulturell beeinflussten Charakter aufzeigen.

Vor diesem Hintergrund sollen in dieser Arbeit folgende Fragen aufgezeigt und
diskutiert werden: Wie wird die Wissensreprasentation in den Offentlichkeitsraumen
einer digitalen Gesellschaft inszeniert? Lassen die Technologien der ATGs jenseits von
maoglichen Kontrollmechanismen Leerstellen zur Selbsterméchtigung der Subjekte?
Geben sie Chancen des freieren Wissenszugangs? Und inwiefern gliedern sich die
Gegenentwirfe und Aneignungsmodi der Amateurinnen selbst in die herrschenden
Machtverhaltnisse ein? Im Fokus dieser Fragestellungen steht eine gesellschafts- und
machtpolitische Analyse, welche die Machtstrukturen innerhalb der Wissensgenerierung
von ATGs befragt. In einer Gegenuberstellung von >machtpolitischer Inszenierung< und
>Gegenoffentlichkeit< soll eine mdgliche Instrumentalisierung im Sinne der Verfestigung
von etablierten Verhaltnissen explizit untersucht werden: Gliedern sich die Userlnnen von
ATGs in ein mediales Panoptikum, welches einen freien Wissenszugang inszeniert, um
eine umfassende Datensammlung fur machtpolitische Zwecke auswerten zu kénnen? Und
inwiefern konnen dennoch Madglichkeiten eines individuellen, selbstbestimmten
Gebrauchs ermittelt werden?

Analysemethoden der Untersuchungen von vorangegangenen Fragestellungen
bilden die genauere Betrachtung von medialen Darstellungskonventionen, eine soziale
wie auch politische Kontextualisierung und Aussagekomplexe in einem digitalen Setting.
Dabei soll geprift werden, ob und inwiefern ATGs dazu beitragen,

Emanzipationsstrategien als einen Akt der Selbstkontrolle aufscheinen zu lassen.
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1.2 Methode

In dieser Arbeit wird ausgehend von einer Medientheorie, die auf die Wechselbeziehung
zwischen technischer Apparatur und sozio-kulturellen Relationen aufbaut, eine Theorie
der Wissensgenerierung konzipiert und auf vielschichtige Aspekte hin beleuchtet. Hierbei
ist der Bezug zu einer Theorie der Medienamateure elementar. Medienamateure reichern
bloRe technische Apparate mit sozialem sowie kulturellem Wissen an, treten hierdurch in
eine Austauschbeziehung mit den jeweiligen Medienformaten und entwerfen neue
Formen. Erst durch die Interrelationen zwischen den Medien und dem spezifischen
Gebrauch der Userlnnen konnen sich um die ,,Medientechnologien [...] neue
Kommunikationsweisen und neue intellektuelle Konfigurationen bilden® (Lenoir 2001:
212). Daher sind Medientechnologien immer auch in Zusammenhang mit der
,,Konstruktion von Lesern, Zuschauern und Benutzern“ zu analysieren (Ebd.). Des
Weiteren muss untersucht werden, ,,welche Rolle die moralischen Werte von Vertrauen
und Konvention in der Herstellung von Wissen einnehmen® (Ebd.). Nur so kann ein
variables, dynamisches Kréfteverhaltnis zwischen digitaler  Apparatur und
Befreiungsmechanismen formuliert werden, da die Beitrage der Amateurinnen erst die
Abénderungen und Modulationen hervorbringen. Obwohl Medienamateurlnnen folglich
die Programmatik der Medienstrukturen mit konstituieren, finden sie in theoretischen
Abrissen oft wenig Berlicksichtigung (\Vgl. Daniels 2002: 207). Um ihren Stellenwert in
Bezug auf die Mitgestaltung von ATGs und deren Wissens-Output deutlicher
hervorzuheben, soll in dieser Arbeit eine ,,an ihrer Praxis verlaufenden Argumentation*
Platz gelassen werden (Ebd.).

Nach einer Einleitung und einer kurzen Erlduterung der wichtigsten Begriffe,
erfolgt in dieser Arbeit eine kultur-historische Verortung von AR, sowie eine spezifische
Einordnung der Medienformate ATGs. Hieran anknipfend werden dem
Authentizitatsdiskurs, welcher Bildtheorien hdufig begleitet, neuen Darstellungsformen
bildgenerierender Medien entgegen gestellt. Insbesondere die These einer raum- und
wirklichkeitsauflosenden Komponente der realitatserweiternden Bilder von ATGs stellt in
dieser Untersuchung einen zentralen Gegenstand der Betrachtung dar. AnschlieBend an
die Erarbeitung einer Bildtheorie, welche eine reine Realitatsabbildung negiert und die
Vielfalt der Interpretation in den Vordergrund riickt, sollen kollektive Wissensstrategien
untersucht werden. In Bezug auf ATGs werden ihr Potenzial ebenso wie ihre
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wirtschaftliche und/oder politische Instrumentalisierung analysiert. Mithilfe von Grusins
Medientheorien werden in einem weiteren Schritt die Chancen kollektiven Agierens in
Beziehung zu gesellschaftspolitischen Machtverhaltnissen und
Hierarchisierungsprozessen bewertet. Hierbei wird an die oben beschriebenen
Subjektivierungsthesen der Selbsterméchtigungsstrategien angeschlossen. So werden
Handlungsmuster innerhalb von Dekonstruktionspraktiken der geltenden Norm seitens
der  Userlnnen gleichermalen wie mogliche Inszenierungsstrategien  und
Instrumentalisierungen als Kontroll- und Uberwachungsverfahren untersucht. Denn bei
der Analyse der Programmatik und Wirkung wvon ATGs mussen diese
Machtkonstellationen (und deren mdgliche Variabilitdt) unbedingt Beachtung finden.
Abseits von einerseits euphorischen wie andererseits medien-pessimistischen
Perspektivierungen, mochte diese Arbeit die Wechselbeziehung von Medientechnologien
einerseits und kulturellen Machtkomplexen andererseits interdisziplinar analysieren.
Mittels Theorieansétzen der >Cultural Studies< werden spezifische sozialstrukturelle
Merkmale der ATGs einer medial durchzogenen Alltagspraxis untersucht und in einen
Kontext gesellschaftspolitischer Machtverhaltnisse gestellt. Hierdurch werden sowohl
generalisierende und simplifizierende Darstellungen der Userlnnen als selbstbewusste,
soziopolitisch aktiv Handelnde einerseits wie auch als von einer Machtelite manipulierte
Amateure andererseits entschieden negiert. Die hier beschriebenen Analysen werden in
die Umgebung von Subjektivierungs- und Medientheorien eingebunden. Wiederkehrend
stellen die macht- und gesellschaftskritischen Theorien des Philosophen Michel Foucaults
wichtige Referenzpunkte dar. Die von ihm gepragten Begriffe Macht, Wissen,
Gouvernementalitat, (Medien-)Dispositiv und Disziplinargesellschaft, wie auch die
Terminologie der Freiheitstechnologie, werden wiederholend aufgegriffen und in die
jeweiligen Kontexte machtstrategischer Konzepte neuer Medientechnologien und deren
gesellschaftspolitische Instrumentalisierung eingebunden. Jedoch wird die entschiedene
Ablehnung der Mdglichkeit eines machtfreien Raumes in dieser Arbeit nicht geteilt. Die
dem gegeniiber gestellten Ansichten eines Potenzials hinsichtlich Praktiken der
Selbsterméchtigung griinden sich vorrangig auf soziologische wie kulturphilosophische
Perspektivierungen, welche durchaus Mdoglichkeiten des selbstbestimmten Handelns

jenseits normierter Reglementierungen einraumen.

% Insbesondere in Bezug auf Grusins Premediation-Theorie, welche die Annahme eines freiwilligen
Eingliederns in bestehende Macht- und Uberwachungsstrukturen aufgreift, wodurch Medienformate
vorrangig der freiwilligen Selbstkontrolle dienen (Vgl. Grusin 2010).
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1.3 Forschungsstand

Um  kulturelle wie gesellschaftspolitische = Aspekte der hier eingefihrten
Medientechnologien ATGs zu erarbeiten, wird maligeblich auf unterschiedliche Bild-,
Raum- und Medienkonzepte Bezug genommen, welche in medienwissenschaftlichen und
-philosophischen Disziplinen, der Kommunikationswissenschaft, der Soziologie, aber
auch in marktwirtschaftliche Lehren integriert sind.

Der aktuelle Forschungsstand beziliglich des Phdnomens der Mediatisierung im
Allgemeinen und der Mediatisierung von Offentlichkeitsraumen im Speziellen ist
vorwiegend sozial- und kulturwissenschaftlich gepragt. Der Begriff der Mediatisierung ist
insbesondere auf soziologische Weise von dem Kommunikationswissenschaftler
Friedrich Krotz aufgestellt (Vgl. Krotz 2012). Dabei steht eine mediale Neufassung
kultureller Prozesse im Vordergrund. Medien und deren Gebrauch beeinflussen folglich
die stetige Umdeutung kultureller Praktiken. Die Medienwissenschaftler Jay David Bolter
und Richard Grusin erweitern im Folgenden den Begriff der Mediatisierung um die
Phdnomene der Remedation und Premediation. Im Vordergrund stehen dabei
kulturpolitische ~ Auseinandersetzungen im  Sinne  Foucaults Macht- und
Uberwachungstheorien, welche von Bolter und Grusin auf die zunehmende
Medialisierung gesellschaftlicher Praktiken ubertragen werden (Vgl. Bolter/Grusin 2000,
Vgl. Grusin 2010).

Der hier erorterte Begriff des Offentlichkeitsraumes basiert maRgeblich auf der
Theorie des deutschen Philosophen Jiirgen Habermas. Offentlichkeitsraum wird dabei
weniger als physische Einheit, sondern vorrangig als sozialer Raum verstanden, welcher
auf Interaktion und sozialem, politischen und kulturellem Austausch beruht (Vgl.
Habermas 1992). Die gesellschaftskritischen Betrachtungsweisen Oskar Negts und
Alexander Kluges untermauern dartber hinaus die medienwissenschaftliche Ansicht einer
Konstruktion verschiedener Teiloffentlichkeiten, welche sich insbesondere im medialen
Umfeld herausbilden. Hierfur wird die Argumentation des Medienwissenschaftlers Knut
Hickethier herangezogen, welcher in den medialisierten Offentlichkeitsraumen politische
Kommunikationsrdume sieht, die nicht zwingend Bezug zueinander aufbauen mudissen,
jedoch in einem sozialen, kulturellen und gesellschafts-politischen Austausch miteinander
stehen konnen (Vgl. Hickethier 2003).
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Aspekte Kkollektiver Wissensstrategien werden ebenfalls groRtenteils auf soziologischer
Ebene untersucht. Die wissenschaftliche Auseinandersetzung zeigt dabei eine
Konzentration auf gesellschaftskulturelle Relevanzkriterien auf. Die Dezentralisierung
von Wissen und deren Einfluss auf die Offentlichkeit werden richtungsweisend von dem
Journalisten James Surowiecki analysiert. Um ein dezentralisiertes Wissensnetz zu
untersuchen,  wird insbesondere auf statistisch-mathematische  Erkenntnisse
zuriickgegriffen, welche Rickschlusse auf die Richtigkeit und Relevanz kollektiv
erzeugten Wissens ermdglichen sollen (Vgl. Surowiecki 2005).

Zum Gegenstandsfeld der Virtual Reality (VR) wie Augmented Reality (AR)
lassen sich zum einen technikbasierte und zum anderen sozialwissenschaftliche
Auseinandersetzungen finden. Eine Betrachtung der Asthetik von VR-Medien findet
wissenschaftlich bislang wenig Beachtung. Eine kultur-historische Verortung von AR
findet ebenfalls kaum Erwahnung. Eine Bedeutungstibertragung der Zentralperspektive
auf die Rezeption digitaler Bilder strebt der Bildwissenschaftler Harald Klinke an (Vgl.
Klinke 2013, 2014).

Der prasentierte Stand der Forschungsliteratur verdeutlicht bezuglich der Analyse von
ATGs unter dem Gesichtspunkt raum- und wissensverandernder Aspekte ein
Forschungsdesiderat. Weder ist das Phdnomen der noch relativ neuen ATGs an sich noch
die in ihrer Nutzung integrierten Praktiken in der wissenschaftlichen Forschung
thematisiert worden.

Um diesem Forschungsdefizit entgegen zu wirken, beschaftigt sich diese Arbeit
vorrangig mit dem medientechnologischen Phidnomen der ATGs und deren
Anwendungspraktiken sowie ihrem Einfluss auf digitale Offentlichkeitsrdume. Dabei
widmet sich die Arbeit insbesondere den Verflechtungen von Kulturtechniken, der
Einbindung in normierende Gesellschaftsstrukturen sowie der méglichen Herausbildung

subversiver Taktiken.
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2 Begriffsbestimmungen

2.1 Offentlichkeit/en und ihre (Kommunikations-)Raume

Ausgehend von einer idealtypischen Bedeutung des Begriffs >Offentlichkeit<, ist dieser
historisch im 18. Jahrhundert zu verorten®™, in welchem das (deutsche) Biirgertum um
Mitbestimmung kampfte und Akzeptanz im offentlichen Raum suchte (vgl. Habermas
1962: 56). Dariiber hinaus ist das Generieren von Offentlichkeit ,,[u]nverzichtbare
Voraussetzung der demokratischen Willensbildung™ (Winkel 2001: 141). Dabei stellt
Offentlichkeit ein theoretisches Konstrukt dar und kann als Ort bewertet werden, ,,an dem
uber die Angelegenheiten der Gemeinschaft bzw. der Gesellschaft gesprochen bzw.
entschieden werden muss“ (Hickethier 2003: 203). Dieses Verhandeln tber Sachverhalte
gemeinschaftlichen Interesses konstituierte spezifische Raume der Offentlichkeit, wie
Platze, die StraBe oder andere Versammlungsorte, aber auch das Theater oder das Kino
als Rdume von oOffentlichen Veranstaltungen. Neben diesen >medial< produzierten
Offentlichkeiten, ,gibt es unzihlige kleine Offentlichkeiten, lokale und regionale,
sektorale, gruppen- und milieuspezifische® (Schneider 2012: 45). Ein Agieren in diesen
offentlichen Raumen unterliegt Regeln, deren Giiltigkeit gesellschaftlich und ebenfalls
offentlich immer wieder neu verhandelt und gegebenenfalls aktualisiert wird. In diesem
Sinne mussen Offentlichkeit, Raum und Kommunikation in engem Zusammenhang
betrachtet werden, denn die Diskussionen tiber gemeinschaftliche Anliegen sind, wenn sie
offentlich sein sollen, an einen Raum gebunden, welcher sich als spezifisch 6ffentlich
definiert und sich dariiber hinaus dem Zweck dienlich als ,[politischer]
Kommunikationsraum® etabliert (Hickethier 2003: 208). Wenn also in Bezug auf
Offentlichkeit das Bild eines Raumes herangezogen wird, dann ist dieser Raum weniger
in seiner physischen Gestalt zu bewerten: vielmehr erhdlt er eine kommunikative Qualitat,
welche einen ,,im kommunikativen Handeln erzeugten sozialen Raum‘ meint (Habermas

1992: 436). Offentlichkeitsraume beruhen somit in erster Linie auf offenen Strukturen,

> Habermas bezieht sich hierbei auf eine im 18. Jahrhundert neuen Bedeutung des Wortes >6ffentlich<,
gepragt von einer ,,biirgerlichen Gesellschaft™ als ein neuer Weg der ,,gesellschaftlichen Arbeit* (Habermas
1962: 56) sowie ein ,,Organisationsprinzip [...] politischer Ordnung* (Ebd.: 57). Als Abgrenzung zum
abgeschlossenen, privaten Raum stellt Habermas einen weitaus langer zuriick liegenden Gebrauch des
Begriffs >6ffentlich< fest (Vgl. Habermas 1962).
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welche eine gleichberechtigte Beteiligung aller an Kommunikationsprozessen
gewahrleistet (Vgl. Bieber 1999: 60). Diese strukturelle Offnung wird in den Diskursen
iber die Offentlichkeitsraume des Web 2.0 hinsichtlich der Annahme einer
revolutiondren Ausweitung von Kommunikation weiter in den VVordergrund ruicken (Vgl.
Morris/Ogan 2006). Dabei gilt vor allem die netzwerkartige Struktur der Neuen Medien
als Analogie zu Offentlichkeiten, da diese ebenfalls als Netzwerke von Inhalten und
Kommunikation charakterisiert werden.

Die Theorie des Philosophen und Soziologen Jirgen Habermas der >einen<®
Offentlichkeit, welche sich den bestehenden Herrschaftsformen widersetzt, wurde spater
in verschiedene >Gegendffentlichkeiten< differenziert (Vgl. Negt/Kluge 1972).
Offentlichkeiten stellen folglich Positionen verschiedener gesellschaftlicher Gruppen dar,
welche weder im Privaten noch in geschlossenen, politischen Rdumen, sondern moglichst
einer groRen Masse zuganglich, diskutiert werden. Nach dem Philosophen Oskar Negt
und dem Schriftsteller und Filmemacher Alexander Kluge beinhalten die verschiedenen
Gegenoffentlichkeiten ein kritisches Moment, wodurch Fragen nach Macht und Kontrolle
verhandelt werden (Vgl. ebd.).

Die Perspektivierung auf eine Zergliederung der Offentlichkeiten in
unterschiedliche Teil6ffentlichkeiten erhdlt mit dem Einzug des Medialen weitere
Pluralitit. Offentlichkeiten werden hierbei als ,partielle Kommunikationsriume*
betrachtet, welche ,,nicht mehr von allen Biirgern in gleicher Weise genutzt werden
(Hickethier 2003: 207). Die Raume des Digitalen gliedern sich folglich in eine Anzahl
unterschiedlicher Offentlichkeiten, welche als ein Nebeneinander verstanden werden
kénnen, da sie nicht zwingend Bezug aufeinander nehmen missen. Mediale
Offentlichkeiten artikulieren sich dementsprechend in ganz anderen Raumen. Wahrend
die Raume vor der Mdoglichkeit einer flachendeckenden Digitalisierung und auch ihre
Ausdehnungen noch klar definiert und lokalisiert werden konnten, indem sie ein
hierarchisches  System der eindeutigen Abgrenzungen bildeten (Stadt/Land,
Privat/Offentlich, profan/religios, Gesellschaft/Politik usw.), sind die medialen
Offentlichkeitsraume als ein Netz mit verschiedenen Anknipfungspunkten und
unterschiedlichen Beziehungsmustern gekennzeichnet (Vgl. Foucault 2006). So l&sst sich

eine Zunahme an verschiedenen, neuen Offentlichkeiten beobachten, die eine

'® Hier ist nicht eine Vereinheitlichung von Offentlichkeit gemeint. Habermas bezieht sich auf einen
Sprachgebrauch, welcher der Vielschichtigkeit innerhalb der Bedeutungsebene von >dffentlich<
beziehungsweise >Offentlichkeit< nicht gerecht wird, sondern in einer simultanen Anwendung ,.eine triibe
Verbindung* eingeht (Habermas 1962: 54).
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Verschiebung von privatem und 6ffentlichem Raum®’ impliziert (Vgl. Schneider 2012:
52).

Im Folgenden werden die offenen Strukturen der Offentlichkeitsraume einer
digitalen Gesellschaft genauer betrachtet, welche den via ATGs mediatisierten
gesellschaftspolitischen  Diskurs  Uber  Wissensproduktion und  -reprédsentation
mitbestimmen und -beeinflussen. Zunéchst sollen jedoch die Mediatisierung und ihre
Auswirkungen auf den physischen Offentlichkeitsraum aufgegriffen und untersucht

werden.

2.1.1 Mediatisierung des Offentlichkeitsraumes

Der Anschauung von Mediatisierung liegt die Annahme eines stetigen kulturellen
Wandels*® zugrunde. Der Kommunikationswissenschaftler und Soziologe Friedrich Krotz
betrachtet diesen Wandel, welcher sich auf soziale, 6konomische und kulturelle Ebene
bezieht, als Metaprozesse'®, die nicht der verabsolutierenden Tatsachenbetrachtung
dienen, sondern vielmehr die unterschiedlichen gesellschaftlichen

Entwicklungsmdoglichkeiten meinen (Vgl. Krotz 2012).

' Die Verschiebung von Privatsphare und offentlichem Raum geschieht im digitalen Zeitalter zumeist
zugunsten einer wachsenden Offentlichkeit. Die aktive Teilnahme an sozialen Mediennetzwerken verlangt
von den Userlnnen die Preisgabe persénlicher Daten und oft einen Einblick in private Sphéren. Demzufolge
muss die Forderung nach einem angemessenen Schutz des privaten Raumes in der Herausarbeitung von
digitalen Offentlichkeitsraumen mit bedacht und eingegliedert werden (Vgl. Schneider 2012: 52).

'8 Darunter ist nicht der Wandel eines vormedialen in einen medialen Zustand zu verstehen, da sich Kultur
als ,,eine zeichenhafte, symbolische Praxis der Weltauseinandersetzung [...] immer schon medial, durch
Bilder, korperliche Handlungen, als Sprache, Schrift, durch Téne und Musik* hergestellt und ausgedriickt
hat (Hickethier 2010: 86). Es ist vielmehr ein Prozess von bereits bestehenden Medien in Neue gemeint, bei
welchen die Technologie sowie die Apparatur selbst im VVordergrund stehen. Spezifischer ausgedriickt, zielt
Mediatisierung der Kultur auf einen Begriff der Medien ab, deren Produktions- und
Rezeptionsvoraussetzungen ,,digitaler Natur sind* (Ebd., S. 87).

19 Metaprozesse sind hierbei als sozialwissenschaftliches Konzept zu denken, welche Krotz anhand der
Prozesse >Globalisierung< und >Individualisierung< beispielhaft beschreibt. Beide Phdnomene implizieren
Entwicklungen, welche sich, abhé&ngig von der kulturellen, politischen und sozialen Konstruktion einer
Gesellschaft sowie dem Grad der Einbindung ihrer Mitglieder, in unterschiedliche Richtungen 6ffnen.
Neben den urspriinglichen Bedeutungen hinter den Begriffen werden also weitere, spezifische Prozesse
freigelegt, welche gesellschaftlich bedingt werden. Die Prozesse der >Globalisierung< wie der
>Individualisierung< werden folglich aus soziologischer und medienwissenschaftlicher Sicht vorrangig auf
ihre mediale Entwicklung hin untersucht. Wahrend Globalisierung im urspriinglichen Sinne wirtschaftliche
Zusammenhénge internationaler Ausrichtung meint, behandeln mediensoziologische Betrachtungsweisen
die Auswirkungen der Nutzung globaler Medienformate wie -inhalte. Ein medienwissenschaftlicher
Diskurs der Individualisierung untersucht die Frage nach mdglichen verdnderten Lebensbedingungen
aufgrund einer vereinzelten Medienrezeption Dieses Konzept ist ebenso auf den Begriff der Mediatisierung
anzuwenden, indem unterschiedliche gesellschaftsrelevante Prozesse der Mediatisierung freigelegt und
herausgearbeitet werden (Vgl. Krotz 2012). In diesem Sinne stellt ein Metaprozess ,,gewissermaflen eine
Metatheorie des Wandels [dar], die es uns ermdglicht, einzelne empirische Ph&nomene in einen
umfassenden Erklédrungszusammenhang zu stellen* (Hepp/Hartmann 2010: 12).
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Da diese Prozesse aufgrund ihres stets wandelbaren Charakters neu untersucht werden
missen, bilden sie eine Basis fur medienwissenschaftliche sowie -soziologische Diskurse
(Vgl. ebd.: 21). Die Betrachtungsweise eines stetigen Wandels von Kultur impliziert
hierbei das Potenzial, eine Abhangigkeit, einen Zusammenhang sowie mogliche
Auswirkungen von  gesellschaftlichen, kulturellen oder auch 6konomischen
Metaprozessen bestimmen zu konnen. Faktoren des medialen Einflusses auf einer
gesellschaftlichen Mikroebene lassen so gegebenenfalls Schliisse auf ,,den Wandel von
Gesellschaft, Okonomie und Politik als Ganzes* zu (Ebd.: 24).

Mediatisierung umfasst hierbei den Prozess einer sich stetig verandernden
Kommunikation, deren Wandel auf der Etablierung und Nutzung neuer Technologien
beruht. In ihrer Verwendung werden diese Technologien in Kultur und Gesellschaft zu
Medien, welche eine immer zunehmende Bedeutung einnehmen (Vgl. ebd. 2012, Géttlich
2010, Hepp 2010). Diese Konstruktion von Mediatisierung wirft die Frage nach
moglichen veranderten Lebensbedingungen aufgrund von Medienereignissen® und ihrer
Rezeption auf (Vgl. Morley 1997). Dabei mussen Medien jedoch als eine technische
Voraussetzung fir den Wandel des kommunikativen Handels* betrachtet werden, denn
Kultur und Gesellschaft konstituieren sich mafgeblich mittels der Etablierung und den
Gebrauch von Medien (Vgl. Krotz 2012: 24-25). Diese helfen nicht zuletzt bei einer
neuen Ortlichen Ungebundenheit und von ,[kultureller] Prédsentation®, indem diese
,mobilisiert* und allgegenwiértig nutzbar wurde (Hickethier 2010: 88).

So meint Mediatisierung nicht allein eine Zunahme von Medien®* respektive einen
einfachen Bedeutungszuwachs dieser durch ihre gesellschaftliche Konstituierung, sondern
,Umschichtungs- und Neuordnungsprozesse des kulturellen Wissens, mediale
Neufassungen der kulturellen Produktionen und eine Transformation kommunikativen
Handelns“ (Ebd.: 95), welche auf der Nutzung von Medien® beruhen konnen.

Mediatisierung bezieht sich demzufolge grundsatzlich auf Kommunikation sowie

% Die Perspektivierung von Ereignissen, die nicht nur medial tibertragen, sondern vielmehr medial erzeugt
sind, erhdlt insbesondere in der Fernsehwissenschaft einen hohen Stellenwert. Indirekt zwar schon von
Horkheimer und Adorno mittels ihrer Bewusstseinsindustrie beschrieben, bezieht sich diese
Betrachtungsweise auf konkrete Ereignisse, deren breite Rezeption auf ihrer medialen Inszenierung beruht.
Als Beispiel kann hier die Mondlandung von 1959 genannt werden, welche ausschlieRlich Uber das
Fernsehen rezipiert wurde (Vgl. hierzu Morley 1991).

2l Kommunikation umfasst in diesem Sinne mehr als die reine Ubertragung von Informationen. Sie
umschlief’t die Fahigkeit des kommunikativen Handelns, welches eine soziale Interaktion erst ermdglicht.
Zum Begriff des kommunikativen Handelns siehe Habermas 1981a und b.

2 Dies wiirde eine Gleichsetzung von Mediatisierung und Mediengeschichte bedeuten, was nicht
erstrebenswert erscheint.

% Der hier gebrauchte Medienbegriff impliziert das Verstandnis von Medien als Technologien, welche erst
aufgrund des menschlichen Gebrauchs zu Medien konstituiert werden (Vgl. Krotz 2012: 27).
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weiterfilhrend auf gesellschaftliche Konstruktionselemente: ,,Wissen, Orientierung,
soziale Beziehungen, ldentitat, Organisationen und Institutionen, Kultur, Gesellschaft,
Politik, Wirklichkeit* (Krotz 2012: 26). Diese Elemente sozialer Interaktion und auch ihre
Mediatisierung mdissen in einem Zusammenhang von Raum und gesellschaftlicher
Ordnung betrachtet werden. Dabei stellt die Komponente >Raum< einen sozialen Raum
dar, indem Perspektivierungen von Kultur und sozialen Strukturen verraumlicht werden
(Vgl. Soja 1989, Vgl. Lévy 1997). Kommunikationsprozesse erfolgen somit in
gesellschaftlich konstruierten R&umen, welche im Zuge der wachsenden Mediatisierung
dynamisch zueinander stehen und auch ineinandergreifen.

Der franzosische Philosoph und Medientheoretiker Paul Virilio beschrieb bereits
1984 die gesellschaftlichen Auswirkungen einer Mediatisierung des Raumes. Neuartige
Technologien der Kommunikation und ,,Bildschirm-Interfaces* durchbrechen gewohnte
Gegeniiberstellungen von >Innen< und >AuRen<, >Privat< und >Offentlich<, denn mit
ihnen ,,verschwinden Positionsunterschiede, was iiber kurz oder lang zu Fusionen und
Konfusionen fithren wird“ (Virilio 2006: 262). Monitore und Bildschirme 16sen mittels
ihrer durchsichtigen Oberflache zeitliche wie raumliche Grenzen auf. Zeitliche Einheiten
werden aufgrund der Vernetzung von Technologien mit dem o&ffentlichen Raum
neutralisiert. Monitore durchziehen hierbei folglich nicht nur den Raum, sondern
synchronisieren Zeitregime, indem sie ,,cine permanente Gegenwart* konstituieren (Ebd.:
265; Vgl. McCarthy 2001). In diesem Sinne etablieren Medien im 6ffentlichen Raum
neue Regulative: Sie lésen konventionelle Traditionen und Rituale ab und ersetzen diese
durch programmierte Kommunikationstechnologien, welche die Taktung des Alltags
bestimmen. Medienkritische Theorien wie die Virilios entlarven die zunehmende
Mediatisierung des Offentlichkeitsraumes als normierende wie regulierende Kraft,
welche, in der Fortfuhrung der Industrialisierung (von Zeit und Raum), die
konventionellen Strukturen einer Stadt* und das Leben in ihr durchsichtig und nicht
langer greifbar erscheinen lassen (\Vgl. Virilio 2006: 264). Die Stadt ist hierbei von einer
Asthetik des Verschwindens und der Fliichtigkeit von Bildern charakterisiert, welche in
einem ,,Erfolg der Illusionstechniken* gipfelt (Ebd.: 270).

# Virilio spricht von einer ,,undurchsichtigen Verstidterung®, womit ein zunehmendes Verwischen der
Grenze zwischen Stadt und Land aufgrund der Verbreitung von Kommunikationstechnologien gemeint ist
(Virilio 2006: 262). Jedoch darf der Begriff Stadt in dieser Arbeit nicht zu eng gefasst werden, da es
keinesfalls eine Opposition zwischen Stadt und Land, sondern vielmehr die verstadterte Gesellschaft als
ubergeordnetes Theorem behandelt, welches verschiedene Gesellschaftsformen impliziert (hierzu siehe u.a.
Benjamin 1982, 1996; Lefébvre 1970; Henningsen 2001; Kracauer 1964, 1977; Simmel 1995; Vernik
2010).
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Diese Betrachtungsweisen bergen auch eine Auflésung der Raum-Zeit-Komponente in
sich, welche der zunehmenden Mediatisierung sozialer R&ume geschuldet ist. Hierdurch
wird gesellschaftliche Interaktion von physischen Bezlgen vollstandig abgetrennt (Vgl.
Meyrowitz 1987). Diese Thesen folgen einer radikalen Theorie der Homogenisierung von
Gemeinschaften, in welcher der lokale Bezugsort vollkommen an Bedeutung verliert und
anstatt seiner die Vorstellung eines globalen Informationssystems steht (\Vgl. ebd.). Solch
absolute Perspektivierungen verlieren jedoch schnell an Argumentationsgrundlage, da
Bezugspunkte wie Lokalitdt und Globalitdt ebenso wie andere soziale Raume
gesellschaftlich bestimmt und daher wandelbar sind und demnach relativiert werden
missen. Zwar kann eine zunehmende Mediatisierung gesellschaftlicher Kommunikation
Formen sozialer, nicht-lokaler Verbindungen konstituieren, doch miissen die Rdume der
Interaktion dabei als dynamisch betrachtet werden (Vgl. Morley 1997). Medien
ermdoglichen in diesem Sinne durchaus raumliche Entgrenzung, indem sie das Potenzial in
sich tragen, zu immer mehr Orten, Uber eine immer gréRere Distanz zu verbinden,
wodurch die Vorstellung rdumlicher Bezuge neu definiert werden muss (Vgl. Krotz 2001:
22). Dabei sind Mediatisierungsprozessen auch die ,,Auflésung von kultureller Présenz
und Beschrinkung auf einen Ort* inhdrent, wodurch Exklusivrecht bestimmter
,kultureller Eliten verloren geht (Hickethier 2010: 89). Durch die intermediale
Aufnahme &lterer Medien in eine neue mediale Form und die daraus resultierende
Transformation der Inhalte in neue Gestaltungsformate hat die Ablésung der Exklusivitat
einer sogenannten Hochkultur zur Folge, da diese in massenmediale Formate
eingebunden und angeeignet wird. In programmatischen Diskursen wird hierbei haufig

von einer  ,,‘Demokratisierung  der Kultur %

gesprochen, da  diese
Mediatisierungsprozesse mittels Vervielfaltigungstechniken eine neue Zuganglichkeit von
Kultur fur alle impliziert und eine Singularitat des kulturellen Ortes aufhebt (Ebd.: 88-
89). Darlber hinaus bedeutet Mediatisierung einen fortwahrenden Wandel von Kultur
mittels immer neuer medialer Formen, welche kulturelle Um- und Neugestaltungen mit

sich bringen (Vgl. ebd.: 93).

% Als ein deutliches Beispiel hierfiir gelten das Fernsehen und dessen kulturelle Aneignung, wodurch es als
Transporteur die eigentliche Mediatisierung als solche und hierdurch ebenfalls die Umgestaltung von
Kultur unsichtbar machte. Dennoch wurden beispielsweise Theaterinszenierungen, wenn auch in das
Format der Fernsehsendungen (bertragen, einer groReren Offentlichkeit verfugbar (Vgl. Hickethier 2010:
89). Demgegenuber gestellt missen propagandistische Zwecke immer mit bedacht werden, wodurch eine
reine >Demokratisierung von Kultur< nicht unkritisch zu sehen ist. Doch auch Literaturverfilmungen, dem
Varieté nahe gelegene Shows oder Nachrichtensendungen wurden in die Gestaltungsspielrdume des
Fernsehens eingebunden. Daruber hinaus sind Medienformate wie der Horfunk oder der Film bereits als
Mediatisierungen zu betrachten (Vgl. Hickethier 2010: 89).
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Doch physische Bezugspunkte bauen ebenso auf gesellschaftliche Konstruktion auf, wie
die Etablierung und Ausverhandlung von relevanten Offentlichkeitsraumen sowie deren
Wandel. Offentlichkeitsraume als soziale Raume des kommunikativen Handelns einer
Gesellschaft mussen folglich als Prozesse gedacht werden, deren verandernder Charakter
nicht ausschlielich auf die Einfihrung neuer Kommunikationsapparate zurlickzufiihren
ist. Vielmehr fordert ein kultureller Bedarf an sozialen Wandel die Etablierung neuer
Medien (Vgl. Krotz 2012: 29). Hinsichtlich dessen darf Mediatisierung nicht als eine
Ubermacht der Medien aufgefasst werden, da es ein gesellschaftliches Konstrukt ist,
welches auf sozialer Interaktion beruht. Medien kdnnen dabei helfen Kommunikation
uber rdumliche und zeitliche Grenzen hinweg zu ermdglichen. Hinsichtlich dessen
werden Medien zunehmend in die Lebensbedingungen des Alltags integriert. Dartber
hinaus werden Medientechnologien umfassender und ,,andauernder verfiigbar (Hepp
2010: 67). Mediale Kommunikationstechnologien werden in hohem MaRe in die
alltagliche Anwendung eingebunden, wodurch die Allgegenwart der Technologie sowie
ihre Stellung im Alltag nicht langer bewusst wahrgenommen werden (vgl. Gottlich 2010,
Morley 1991). Diese Mediennutzung beeinflusst maligeblich kulturelle Faktoren wie
Kollektivitat, Distanz, Offentlichkeit und Privatheit (Vgl. H6flich 2010: 99), indem sie zu
,Handlungs-, Ausdrucks- und Verhaltensweisen, kurz [...] Praxisformen beitragen
(Ebd.: 29). In diesem Sinne stellen Medien mehr als reine Vermittlungstechnologien dar,
da sie in ihrer Anwendung zur ,,Entstehung sozialer und kultureller Praktiken* beitragen
(Ebd.). In dieser Hinsicht werden Medien Uber ihren technologischen Aspekt hinaus als
>Kulturform< (engl. ,,cultural form*) verstanden, indem sie soziale Interaktion und
Kommunikation nicht lediglich technisch ermdglichen, sondern ebenso kulturell
beeinflussen (Vgl. Williams 1990).

Mediatisierung entsteht folglich im Wandel der Kommunikation, Uber welche
soziale, politische, 6konomische Beziehungen konstituiert werden und dartber hinaus
Wissen produziert sowie verbreitet wird. Medien reprdsentieren hierbei ein bedeutendes
Instrument, welches entscheidend zum kulturellen Wandel des kommunikativen Handelns

beitrégt, indem es wichtige gesellschaftliche Bezugspunkte mitkonstituiert:

,,Genauer sind nicht die Medien dabei der aktive Teil, sondern die Menschen in
ihrem Umgang mit den Medien: Sie konstituieren diese Veranderungen, insofern
sie immer mehr Medien fir immer neue Aktionen und Prozesse in ihren Alltag
einbeziehen — fiir sie sind die immer neuen Medien mit immer neuen
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kommunikativen Moglichkeiten ein Potenzial, das sie realisieren oder auch nicht*
(Krotz 2001: 19).

So muss das Verhéltnis einer Gesellschaft zu ihren genutzten Medien als
Wechselbeziehung betrachtet werden, in der Mediatisierung einen sozialen Prozess
mittels der Nutzung von Medien kennzeichnet (Vgl. Lundby 2009). Mediatisierung meint
demzufolge einen kulturellen Wandel in der Produktion von gesellschaftlich wesentlichen
Merkmalen, welcher erst in der Vernetzung der Nutzerinnen und des Mediums, folglich
im Medienumgang, zu beobachten ist.

Diese sozialen Prozesse eines kommunikativen Handelns implizieren neben
gesellschaftlichen, politischen und 6konomischen Beziehungsstrukturen zudem einen
Aufbau sowie die Verbreitung von kulturellen Wissensbestdnden (Vgl. Lévy 1997). So
muss die zunehmende Mediatisierung eines sozialen, kommunikativen Austausches auch
nach Veranderungen innerhalb der Wissensrepréasentation befragt werden. Eine Vielzahl
von Informationen wird bereits ber Medienformate vermittelt, weshalb wir uns in
unserem Denken vorrangig auf medial produziertes wie bereitgestelltes Wissen beziehen
(Vgl. Krotz 2012: 26). Dieses Durchziehen medialer Strukturen beziglich des
aufbereiteten Wissens muss in den Prozess der Mediatisierung integriert werden.
Medienformate wie die der ATGs stellen den Nutzerlnnen nicht lediglich digital
eingespeiste Informationen zur Verfligung, vielmehr stellen sie in dem Abrufen von
Daten eine Verbindung zwischen einem virtuellen und dem physischen Raum her. In
ihrer Anwendung erzeugen die Userlnnen folglich neue Offentlichkeitsraume, in denen

kulturelles Wissen innerhalb spezifischer Sozialstrukturen vernetzt und reprasentiert wird.

2.1.2 Offentlichkeitsraume der digitalen Gesellschaft

Der Zusammenhang zwischen Offentlichkeit, Raum und Kommunikation kann als
historisch  und gesellschaftlich wandelbar bewertet werden. Hierbei kdnnen
Offentlichkeitsriume ~ Heterotopien  darstellen,  jene ,,Gegenorte“%, welche
gesellschaftliche Verhéltnisse in ihrer Abweichung von der Norm reflektieren und
verhandeln (Foucault 2006: 320). Heterotopien zeigen den stetigen Wandel
gesellschaftlicher Bedeutungen auf, indem sie als ,,Abweichungsheterotopien die jeweils

geltenden Divergenzen zur Norm benennen (Ebd.: 322). So kdnnen sich Heterotopien, als

% Da der Begriff >Gegenorte< sehr dichotomisch ist, wird in dieser Arbeit im Folgenden die Terminologie
>andere Orte< bevorzugt.
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reale Raume®’, welche gesellschaftliche Machtstrukturen widerspiegeln, andern und
verlagern. Das Potenzial dieser alternativen Offentlichkeitsraume, welche nicht den
herrschenden Machtstrukturen unterworfen sind, sondern vielmehr eine Verlagerung von
Autoritatsverhaltnissen konstituieren, wird mehrmalig in den Offentlichkeitraumen einer
digitalen Gesellschaft gesehen. VVordringlich gesellschaftlichen Minderheiten wird in den
neuen Medienentwicklungen héufig ein Raum zugesprochen, in welchem sie ,,ihre
kulturellen und politischen Kampfe mit den Mitteln und auf den Kanilen neuer
Kommunikationsformen® 6ffentlich durchfiihren konnen (Benhabib 1997: 39).

Die technologische Umstrukturierung des Internets zu einem Web 2.0 bringt
folglich eine Veranderung der verschiedenen Offentlichkeiten und ihrer Raume mit sich.
(Politische) Meinungen und Positionen werden in digitale R&ume verlagert, in welchen
Rezeption und Produktion nicht langer strikt voneinander getrennt gedacht und verhandelt
werden, sondern sich wechselseitig bedingen. Die Offentlichkeitsraume der digitalen
Gesellschaft erméglichen eine rhizomatische?®® Kommunikation, die nicht langer
hierarchisch von einigen wenigen (>top-down<) beherrscht wird, sondern vielmehr auf
Partizipation beruht. Diese Raume sind sozial geprégt, eine Gesellschaft produziert ihren
Raum? folglich erst, indem sie soziale Beziehung und Machtverhaltnisse in ihm evoziert
(Vgl. Lefebvre 1998). Die Produktion eines sozialen Raumes unterliegt dem historischen
Wandel der jeweils geltenden Gesellschaftsnormen (Vgl. ebd., Bourdieu 2012). Zudem
représentieren sowie reflektieren sie die hegemonialen Bestrebungen einer Gesellschaft,
weshalb sie dynamische und fiir die verschiedenen Gesellschaften unterschiedliche
Strukturen aufweisen (Vgl. Foucault 2006). Diese dynamischen Rdume werden von

technologischen Prozessen (Vgl. Kittler 1986, 1995) ebenso wie von kulturellen

27 Foucault stellt den Heterotopien eine weitere formalisierte Raumordnung entgegen: die der Utopien.
Diese bezeichnet er als ,,zutiefst irreale Rdume*, da sie in ein ,,Analogieverhéltnis zum realen Raum der
Gesellschaft™ stehen (Foucault 2006: 320). Heterotopien hingegen bilden, als ,.tatsdchlich verwirklichte
Utopien™ reale Rdume, welche weitere, kulturell gelebte Rdume in sich versammeln kénnen (Ebd.) Die
Bedeutungssysteme beider Raum-Formen, der Heterotopien wie der Utopien, vereint die Eigenschaft, in
einer Beziehung sowie in einem Verhaltnis zu gesellschaftlichen Orten zu stehen (Vgl. ebd.).

%8 Mithilfe des aus der Naturwissenschaft entlehnten Begriff des >Rhizoms< beschrieben Gilles Deleuze
und Félix Guattari in den 1970er Jahren eine netzartige, non-hierarchische und dezentralen Expansion.
Diese Perspektivierung richtet sich gegen die tradierte Denkform des klassisch-genealogische Baum-
Modells, um gesellschaftliche Beziehungen zueinander sowie untereinander zu analysieren (Vgl.
Deleuze/Guattari 1977).

% Nach Lefébvre stellt der natiirliche Raum respektive die Natur selbst lediglich noch einen >Rohstoff<
dar, welcher als eine Art Hille von den Gesellschaften unterschiedlich mit Bedeutung und Beziehungen
angefullt werden. Der natirliche Raum versammelt folglich nicht Menschen und ihre sozialen
VerhéltnismaRigkeiten in sich, sondern diese werden im Raum der Natur produziert, wodurch die Natur
selbst in den Hintergrund riickt. Lefébvre spricht in diesem Zusammenhang auch von einem Besiegen und
radikaler, von einem Zerstoren der Natur und ihres Raumes (Vgl. Lefebvre 1998).
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Konstruktionen und sozialen Aktivitditen beeinflusst (Vgl. Bourdieu 2012).
,,Alltagspraktiken® verschieben sich in kulturelle ,,Erfahrungsrdaume* des Digitalen (de
Certeau 2006: 344). Die Aneignung dieser digitalen Offentlichkeitsraume evoziert
thematisch vernetzte ,,Teiloffentlichkeiten®, dessen Riume stets auf Kommunikation
beruhen und die ihre Wechselbeziehung zueinander kontinuierlich verhandeln
(Schmidt/Wilbers 2006: 4). Soziale Handlungs- und Verhaltensregeln werden dabei von
der Netzoffentlichkeit®™ erst im Laufe der Nutzung determiniert, wodurch sie wie die
Raume selbst eine fortwéhrende Bewegung und Dynamik implizieren.

Diese Betrachtungsweise offener, freier und gleichberechtigter Gesellschafts- und
Kommunikationsstrukturen einer Technologie der Kollektivitat, Dynamik und des
sozialen Wandels erweist sich jedoch als eine utopische (Vgl. Turner 2006). Die digitalen
Offentlichkeiten mogen differenzierte und vielfiltige Teiloffentlichkeiten darstellen,
dennoch agieren sie keineswegs in einem macht- und hierarchiefreien Raum. Der digitale
Offentlichkeitsraum rekurriert auf ein Netzwerk, welches aufgrund uniibersichtlicher und
zielloser Kommunikationsformen weiterhin statische Machtverhaltnisse heraus bildet und
weiter als Basis fiir einen ,,communicative capitalism™ dient (Vgl. Dean 2003: 102). Ein
Gesellschaftskonstrukt im Sinne Habermas als ein machtfreier und egalitarer Raum®! wird
hierbei negiert, da aufgrund der Unubersichtlichkeit von Informationen eine neue,
ungleiche Verteilung von Aufmerksamkeit entsteht. Zudem systematisieren, ordnen und
filtern Meta-Datenportale und Suchmaschinen ihre Ergebnisse, wodurch neue
Sichtbarkeitsstrategien innerhalb der Rangordnungen von Informationen angewendet
werden. Die gegenwartigen Kommunikationstechnologien lassen dementsprechend wenig

Freiheit und Selbstbestimmung® der Userlnnen zu, die sich in einem Kreislauf der

%0 Der deutsche Politikwissenschaftler Christoph Bieber mochte anhand des Begriffs >Netzéffentlichkeit<
eine Abgrenzung zu einer ,,Offentlichkeit der Massenmedien” hervor heben (Bieber 1999: 186). Die
Netzoffentlichkeit bringt einige ,,Offentlichkeitsakteure” hervor, welche in unterschiedliche Kategorien
ihres Wirkbereiches zu fassen sind (Vgl. Bieber 1999: 73-89). Dabei definieren sich Netzéffentlichkeiten
als ein Zusammenschluss von Communities verschiedener Netzwerke oder Web-Sites und sind abhéngig
von der Dimension ihrer Interaktivitdt (\Vgl. Bieber 1999: 188-189). Diese Verflechtung von
>Teiloffentlichkeiten< kénnen dabei ,,zur Konstitution einer >>universellen Offentlichkeit<< beitragen®
(Bieber 1999: 200).

! Die Konzeption eines Offentlichkeitsraumes als frei, offen und gleichberechtigt muss in jedem Fall
hinterfragt werden, da Ausschliefungen von beispielsweise Frauen und ethischen Minderheiten historisch
belegt und immer mit zu bedenken sind (Vgl. Dean 2010: 96, Calhoun 1992).

% Eine methodische Ubertragung der Konzeption sozialer Raume auf digitale Kommunikations- und
Interaktionsmodelle erweist sich schon durch strukturelle Unterschiede als &uRerst fraglich:
Kommunikation im Internet ist weniger niederschwellig als eine Interaktion vor Ort, zudem ist jedes
Agieren in digitalen Raumen potenziell speicher- und damit zugleich abhorbar. Daruber hinaus gelten
andere Mdglichkeiten der Zensur. So sind grundsatzliche Unterschiede innerhalb sozialer Aktionen in
>realen< wie in >virtuellen< Offentlichkeiten zu beachten, weshalb Konzepte physischer sozialer oder
gesellschaftlicher Offentlichkeitsraume nicht unhinterfragt auf digitale Strukturen zu tbertragen ist.
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Produktion, Okonomie, Unterhaltung aber auch Uberwachung des >kommunikativen
Kapitalismus‘< bewegen (Vgl. ebd.: 3-4). Analog zum industriellen Kapitalismus beruht
auch der kommunikative Kapitalismus auf dem Prinzip der Ausbeutung, indem die
Nutzerlnnen in ihrer kommunikativen Kraft selbst verwertet werden. Die US-
amerikanische Politologin Jodi Dean betrachtet kommunikativen Kapitalismus als eine
6konomisch-ideologische Form, in welcher Reflexivitdt und stetige, kreislaufférmige
Bewegung von Informationen Kreativitat und Widerstand einnehmen. Hierdurch kann der
kapitalistische Reichtum von wenigen sowie zugleich die Zerstreuung und T&uschung
vieler®® gewahrt werden (Vgl. ebd. 2010: 4). Somit wird die Offentlichkeit digitaler

Netzwerke 6konomischen Machtstrukturen untergeordnet.

Offentlichkeiten kénnen demnach nicht als Gegensatz zu autoritats- und
machtdurchsetzte Handlungsraumen definiert werden, da sie selbst als Direktive an
kontrollierenden und hierarchisierenden Positionen partizipieren (Vgl. ebd.: 29). So
determinieren sie bestehende Machtverhaltnisse als Teil geltender
Gesellschaftskonstruktionen (Vgl. Foucault 1977: 114). Ein gesellschaftspolitischer
Diskurs der Kommunikationsmedien des Web 2.0 wird demzufolge von spezifischen
Reglementierungen bedingt. Dennoch darf das Potenzial Teil- oder Gegendffentlichkeiten
zu etablieren, nicht unbeachtet bleiben. Offnungen der konventionellen
Machtverteilungen sind abseits 6konomischer GesetzméaRigkeiten theoretisch moglich.
ATGs konstituieren diesbeziglich in ihrer Partizipationsmoglichkeit, Reichweite
und Wissensreprasentation eine Hybridisierung von virtuellen und physischen
Offentlichkeitsraumen. Medial generierte Daten werden Uber ein Interface auf die
physische Welt Ubertragen, wodurch sich der Informationsgehalt mittels eines many-to-
many-Konstrukts — Ubertrdgt.  Hierdurch  stellen ATGs einen  spezialisierten
Offentlichkeitsraum dar, in welchem Teilgemeinschaften, abseits von herkémmlichen
Informationskandlen, spezifisches Wissen, auch in Verbindung mit weiteren Social Media
Plattformen (wie Yelp, Wikipedia oder Facebook), veroffentlichen. Die Rezeption dieses
Wissens wird dabei auf reelle Offentlichkeitsraume (ibertragen, wodurch neue
Bedeutungsraume kKkonstituiert werden. Physische und digitale Offentlichkeitsraume

erleben eine Vernetzung, welche von den Nutzerinnen selbst ausgeht. Wenn das Wissen,

% Dean bezieht sich hierbei stark auf das Konzept Horkheimers und Adornos, welche in ihrer Kritik an
einer Kulturindustrie ebenfalls die ewig gleichférmige, zerstreuende Vorgehensweise der Massenmedien
hervor hoben (\VVgl. Dean 2010: 2).
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welches aus den ATGs hervorgeht, nicht auf eine Quelle zuriickzufuhren ist, sondern dem
Prinzip der kollektiven Produktion zugeordnet werden kann, so entsteht mittels der
partizipatorischen Techniken der Sozialen Medien zumindest auf theoretischer Ebene die
Perspektive eines offenen Netzwerkes, welches eine egalitare Nutzung und zugleich einen

offenen Diskurs ermdglicht:

»--.] Eigenschaften der digitalen Netzwerkkommunikation sind ihre prinzipielle
Zugangsoffenheit, ihre immense Effektivitat, Effizienz und Geschwindigkeit, ihre
globale Ausrichtung und die hohe Dynamik ihrer Ausbreitung® (Winkel 2001:
142).

Hieraus kann eine Abldsung der konventionellen, hierarchischen und repressiven
Wissensstrategien im  Offentlichkeitsraum  durch  eine  Dezentralisierung  von
Wissensproduktion und -reprasentation im Web 2.0 und eine Aufweichung autoritarer,
massen-medialer Machtstrukturen allenfalls angenommen werden. Zumindest ,.ein
Nebeneinander von traditionellen und innovativen Strukturen“ kann in den

Offentlichkeitsraumen des Web 2.0 beobachtet werden (Sommerhéuser 2007).

Doch dieser Emanzipationsthese missen wissenschaftliche Haltungen entgegengestellt
werden, welche den Befreiungsstrategien der digitalen Technologien kritisch
gegeniiberstehen. Die digitalen Offentlichkeitsraume folgen hinsichtlich ihrer Vernetzung
einem ,,System der Offnung und AbschlieBung”, in welchem die Offenheit der
,heterotopen® Orte lediglich einer ,Illusion” gleicht (Foucault 2006: 325). So ist der
Zugang flr einen Jeden zur Wissensrezeption oder gar -produktion keineswegs
selbstverstandlich, sondern hangt weiterhin von gesellschafts-politischen Bedingungen®*
ab.

Des Weiteren wird das Web 2.0 auch als Teil einer ,digitalen
Erlebnisgesellschaft™ verstanden, in welcher sich die Nutzerlnnen in einer Haltung der
»produktiven Rezeption* weiterhin als Konsumentlnnen bewegen (Simanowski 2008:
146). Dabei wird die Problematik der Aufmerksamkeitsverschiebung und der Verfehlung
von digitalen Inhalten angedeutet, da Wissensproduktion im Web 2.0 vorrangig durch die
Interaktion zwischen Produzentinnen und Rezipientinnen ermdglicht werden. Doch
aufgrund der vermehrten Vernachlassigung seitens der Rezipientinnen, folge das Web 2.0

»potentiell einer Asthetik des Spektakels und dem Prinzip der Zerstreuung® (Ebd.: 47).

% Maogliche Ausschlusskriterien konnen Bildung, Ethnie, Geschlecht, Alter oder Religion sein und wurden
bereits in der Einleitung dieser Arbeit thematisiert.
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Hierbei wird die Fortsetzung der Zerstreuungskultur des 19. Jahrhunderts im digitalen
Zeitalter diskutiert. Dariiber hinaus wird die Asthetisierung der Soziale Medien mit einer
,Entpolitisierung des dffentlichen Raums in der digitalen Gesellschaft* konfrontiert, da
die Anhdufung von privaten Informationen einen demokratischen Diskurs kaum mehr
zulésst (Ebd.: 54). Internetpessimistische Perspektiven sprechen den technologischen
Innovationen  jegliche  partizipatorische  Mdoglichkeiten ab  und  betrachten
Informationstechnologien als Gefahr fir demokratische Diskurse (Agre 1997, Buchstein
1996: 584-586). So wirden die digitalen Strukturen der Informationstechnologien nicht
nur einzelnen Akteurlnnen die Moglichkeit der Nutzung bieten, sondern dariiber hinaus
auch von kommerziellen Interessensgemeinschaften wie Regierungen, Parteien oder
Unternehmen fir Marketing- und Offentlichkeitsarbeit herangezogen (Vgl. Winkel 2001:
142, Buchstein 1996: 584).

Die Strukturen der digitalen Medien wie die der ATGs konnen durchaus das Potenzial
von (politischen) Gegendffentlichkeiten bieten, welche sich durch Partizipation,
Interaktivitdt, Offenheit sowie Transparenz kennzeichnen und hierdurch massen-medialen
wie konventionellen Wissensstrategien entgegenwirken konnen (Vgl. Sommerhéuser
2007). Doch muss das Agieren innerhalb von digitalen Offentlichkeitsraumen zugleich
kritisch betrachtet werden, da es zu Homogenisierung, Separierung und Manipulation von
spezifischen Inhalten flihren kann. Zudem durfen mdgliche Verdrangungsstrategien
zugunsten einer zunehmenden Kommerzialisierung der medialen Angebote nicht
vergessen werden. Die Gefahr, kollektive und vernetzte Wissensgenerierung aufgrund
reglementierender Machtstrukturen auszuschlieen muss also immer mitgedacht werden.
Die Offentlichkeitsraume der digitalen Gesellschaft stellen folglich keinen machtfreien
Raum dar. Der Raum der ATGs wird besonders seitens der kulturellen Industrie fur sich
beansprucht, indem ein Aufmerksamkeitskampf der Userinnen um die meisten Likes und

Clicks stattfindet. Dies beeinflusst die Wissensreprésentation maf3geblich.
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2.2 Medialitat der digitalen Medien

2.2.1 (Digitale) Intermedialitat

Medien werden weitgehend als Transformationselemente sowie Vermittlungsinstanzen
beschrieben, wodurch sich ein Diskurs Uber die Abgrenzung sowie gleichzeitige
Vermischung der unterschiedlichen Medienpraktiken eréffnete. Im Spannungsfeld dieser
medialen  Konstellationen pragte die medientheoretische Terminologie der
>Intermedialitat< diese Auseinandersetzung. Medien stellen hierbei einen Rahmen der
medienspezifischen Wahrnehmung dar, welche das Denken und Wissen in erheblichem
MaBle mitprdgt, denn ,Medien speichern, lbertragen und verarbeiten nicht nur
Informationen, sondern auch Ideen und Ideologien, Werte und Normen* (Tholen 2005:
16).

Intermedialitat stellt auch heute noch ein allgegenwértiges wie kulturell
bedeutendes Phédnomen dar (Paech 1998: 14). Aufgrund der hohen Bedeutung des
Begriffs hat sich interdisziplinar in den verschiedenen Wissenschaftsbereichen eine
vielféaltige Bandbreite an Klassifizierungskonzepten entwickelt (\Vgl. ebd.: 15), weshalb
der italienische Semiotiker Umberto Eco Intermedialitit als einen termine ombrellone
definiert (Eco 1994: 24). Demgemall umfasst der Begriff Intermedialitat unterschiedliche
Betrachtungsweisen und Theorien, aufgrund dessen immer wieder eine eingrenzende wie
einheitliche Definition gefordert wird (Vgl. Rajewsky 2002: 7-11).

Die Systematisierung der Literaturwissenschaftlerin Irina O. Rajewsky gilt als
richtungsweisend, weshalb sie oftmals als bedeutsame Konzeptionierung herangezogen
wird. Rajewsky trifft hierbei zunachst eine Unterscheidung zwischen Inter-, Intra- und
Transmedialitdt um aus dieser Dreiteilung eine definitorische Eingrenzung des
Intermedialen zu erfassen. (Vgl. ebd.: 11-13). Intermedialitat® kennzeichnet dabei
,Mediengrenzen iiberschreitende Phidnomene, die mindestens zwei konventionell als
distinkt wahrgenommene Medien involvieren* (Ebd.: 13), wodurch diese breitgefasste

Definition zunéchst eine zentrale Bedeutung fur die Analyse von ATGs darzustellen

% Der Bereich des >Intramedialen< umfasst nach Rajewsky Phidnomene, welche Mediengrenzen nicht
Uberschreiten, da Verweise innerhalb eines Mediums stattfinden. Angelehnt ist der Begriff
>Intramedialitdt< an die Definition der >Intertextualitat<, wird jedoch weiter gehend auf Medien wie Film
oder Musik Ubertragen (Vgl. Rajewsky 2002: 12). Der Begriff >Transmedialitdit< meint hingegen
»~medienunspezifische Phidnomene”, welche ein {ibergeordnetes Thema in unterschiedlichen Medien
verhandeln konnen, ,,ohne daf3 hierbei die Annahme eines kontaktgebenden Ursprungsmediums wichtig
oder moglich ist™ (Rajewsky 2002: 13).
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scheint. Intermedialitdt muss dabei weiter differenziert werden, weshalb Rajewsky drei
weitere Bereiche des Intermedialen beschreibt. Demzufolge kann sich Intermedialitat in
einer Kombination aus unterschiedlichen Medien zeigen, welche gleichberechtigt
nebeneinanderstehen und in ihrer Addition haufig zu einer Ausbildung einer neuen
Mediengattung fihren (Vgl. ebd.: 15). Weiter wird auch der Wechsel von einem Medium
in ein anderes als intermedial beschrieben, wodurch hierbei ein Prozess der
Medienproduktion zu beobachten ist. Eine weitere intermediale Kategorie stellen
intermediale Bezlge dar, welche auf einer bedeutungskonstituierenden Ebene auf andere
Medien verweisen (Vgl. ebd.: 17). Auf den ersten Blick sind in dieser Konzeptionierung
des Intermedialen Analogien zu den medialen Strukturen der ATGs zu erkennen, denn in
ihnen versammeln sich durchaus unterschiedliche Medienformate (z.B. in einer Bild-,
Film-, Textmedienkombination). Zudem stellen sie einen starken Bezug zu Printmedien
(wie konventionelle Print-Reisefuhrer) her und nehmen dariber hinaus deren
Sichtbarkeits- wie Nutzungsstruktur in sich selbst auf, wodurch intermediale Verweise
entstehen. Doch werden die Intermedialitatskonzepte Rajewskys in engerem Sinne auf
ATGs bezogen, so konnen Leerstellen innerhalb der Ubereinstimmungen festgestellt
werden. Zwar ist ein Zusammenspiel verschiedener Medien wie Schrift und Film zu
beobachten, doch nehmen ATGs diese nicht lediglich in sich auf, sondern stellen ein
vollkommen neues Medium dar, welches vorrangig raumwahrnehmende Verénderung in
sich birgt. Medien werden dabei nicht lediglich miteinander kombiniert, sondern
hybridisiert, wodurch eine Verschmelzung der duBeren wie virtuellen Wirklichkeit
konstituiert wird. Hieraus entsteht die Annahme, dass die terminologische und
konzeptionelle Prézisierung des Medialen im Zeitalter der Digitalisierung womdglich
eine neue Perspektivierung erhalten muss. ATGs sind demgemal in einem multicodalen
Raum zu verorten, welcher sich durch diverse Verweise innerhalb und aulRerhalb des
natlrlichen Raumes charakterisiert (zum einen verweisen ATGs auf Sehenswirdigkeiten
des offentlichen Raumes, zum anderen entstehen Beziige zu Anwendungen und
Plattformen, wie sozialen Netzwerkseiten, digitalen Bewertungssystemen oder
Kartographien). Intermedialitdt kann hierbei lediglich als spezifische Denkweise
weiterhin funktionieren, wenn sie als ,,grundlegende Funktion medialer Vermittlung®
betrachtet wird (Blattler 2010: 9).

Mit dem Aufkommen und der Verbreitung digitaler Technologien erhalt die
Ansicht Einzug, eine Differenzierung der Einzelmedien sei nicht langer méglich. Auf den

Bildschirmen der virtuellen Kommunikationswelt findet demzufolge eine mediale
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Hybridisierung statt, welche klare mediale Abgrenzungen verschwinden l&sst. Dabei
wirden folglich alle bereits existierenden Medien in den Algorithmen der digitalisierten
Benutzeroberflachen miteinander verschmelzen. Doch die Digitalisierung erganzt den
zeitgendssischen Intermedialitatsdiskurs zusétzlich um neue Perspektiven, denn die
systematischen Klassifizierungskonzepte einer konventionellen Intermedialitat kénnen
ausgeweitet werden (Vgl. ebd.: 8-10). Dabei wird auch auf den unabgeschlossenen
Charakter des digitalen Intermedialititsfeldes verwiesen: ,,Unfinished defines the
aesthetic of digital media* (Lunenfeld 1999: 7). Hieraus entstehen neue, unbeschriankte
Wechselwirkungen innerhalb der intermedialen Kombinationen. Gangige Annahmen
diesbezuglich sind die Verschmelzung medialer Formate innerhalb digitaler Netzwerke,
welche in einer analogen Welt hingegen strikt getrennt voneinander zu betrachten waren
(Vgl. Manovich 2001). Mediale Ubergiange neu zu definieren fihrt hierbei héufig
lediglich zu einer terminologischen Umformung von Intermedialitdt in eine >digitale
Intermedialitit<. Da das digitale Zeitalter eine neue Herausforderung zur
Konzeptionierung wie Konkretisierung des Begriffs der Intermedialitdt darzustellen
scheint (Vgl. Blattler 2010: 10, Muller 2010: 17-18), soll an dieser Stelle ein kurzer
Einblick in die medientheoretische Erforschung einer digitalen Intermedialitit gegeben
werden. Anhand dessen soll in weiterer Folge geprift werden, ob diese Definition eine
passendere Anwendung auf das Medienformat der ATGs findet.

In den digitalen Medien bildet sich Intermedialitit also in neuartige Weise heraus,
wodurch sich ,,intermediale Konfigurationen und Wechselwirkungen* manifestieren, die
noch zu bestimmen sind (Blattler 2010: 10). Dabei konstituieren sich Dynamiken, welche
Bruchstellen und Leerrdume innerhalb der medialen Relationen implizieren. Medien,
welche vormals als Einzelmedien explizit benannt werden konnten, treten innerhalb der
Digitalisierung in ein  Wechselverhadltnis mit anderen Medien, wodurch sie
ununterscheidbar werden. Intermedialitit kann in diesem digitalen Raum dennoch
angewandt werden, da Medien nicht einzig auf ihren materiellen Charakter reduziert
werden durfen (Vgl. Muller 2010: 18). Dennoch ist die medientheoretische Auffassung
von Intermedialitat aufgrund dieser dynamischen Entwicklungen wie ,,Ubersetzungen und
Verschiebungen, Briiche und Schwellenrdume, Liicken und Zésuren“ auf -eine

Neubestimmung der medialen Verhaltnisse®* angewiesen (Blattler 2010: 10). Die haufig

% Hierbei muss auch das Verhaltnis von Aisthesis und Medialitat beriicksichtigt werden (Vgl. Blattler u.a.
2010: 10). Die Asthetik des Mediums oder des Bildes steht jedoch in dieser Arbeit nicht im Vordergrund,
weshalb ein Verweis auf deren Relevanz an dieser Stelle gentigen soll.
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kritisierte Auflésung der Materialitat der Medien im digitalen Raum spielt dabei eine
gesonderte Rolle. Der Medienwissenschaftler Friedrich Kittler konstatierte bereits Mitte
der 1980er Jahre den Verlust der Einheit eines Mediums aufgrund der computerbasierten
Codierung. In diesem Sinne transformiert sich die Materialitat eines Mediums in eine rein
mathematische Berechnung, wodurch Schrift, Bild und Ton im digitalen Raum lediglich
als >Oberflacheneffekt< eines bindren Codes, bestehend aus Nullen und Einsen, existiert:
,,Nur noch als Oberflacheneffekt, wie er unterm schénen Namen Interface bei
Konsumenten ankommt, gibt es Ton und Bild, Stimmte und Text. Blendwerk
werden die Sinne und der Sinn. [...] In den Computern selber [...] ist alles Zahl:
bild-, ton- und wortlose Quantitat. Und wenn die Verkabelung bislang getrennte
Datenflisse alle auf eine digital standardisierte Zahlenfolge bringt, kann jedes
Medium in jedes andere libergehen. Mit Zahlen ist nichts unmoglich. Modulation,
Transformation, Synchronisation; Verzogerung, Speicherung, Umtastung;
Scrambling, Scanning, Mapping — ein totaler Medienverbund auf Digitalbasis

wird den Begriff Medium selber kassieren. Statt Techniken an Leute
anzuschlieBen, lduft das absolute Wissen als Endlosschleife” (Kittler 1986: 7f.).

Dementsprechend kdénnen Medien wie Text, Bild und Ton in ihrer Codierung zu Nullen
und Einsen transformiert werden, wodurch ihre Materialitdt aufgel6st wird. Im
computerbasiertem Raum bestehen Bild- und Tonmedien ,,nur mehr aus Bits und Bytes,
also aus beliebig verrechenbaren Zahlen und beliebig manipulierbaren Zeichen* (Hagen
2002: 105). lhre Sichtbarkeit beruht nun auf einer rein virtuellen Form, wodurch eine
Kombination der einzelnen Medien vereinfacht wird. Dies zieht eine Aufldsung der
Form, also der Materialitdt nach sich. Dementsprechend kann von einer radikalen
Gleichmachung gesprochen werden, da es sich um die Auflésung eines Spezifikums
handelt. So existieren nicht langer Teilmengen, sondern allein eine Menge, welche mittels
ihrer Reduktion nur noch die Frage nach einer Abfolge von zwei unterschiedlichen
Zeichen impliziert. Bezugnehmend auf Kittlers Theorie, Digitalisierung ldsche die
Unterschiede zwischen visuellen, schriftlichen und akustischen Medien aus, werden sie in
Zahlen und Zeichen transformiert, welche abgespeichert, kopiert, versendet, berechnet
und neu geordnet werden konnen (Vgl. Kittler 1986, Vgl. Dean 2010: 94). Grundlegend
hierfir ist, dass Medien-Spezifika in computerbasierten Berechnungen simuliert werden.
In ihrer materiellen Abldsung implizieren sie dahingehend die Moglichkeit der Archivier-
, Kombinier- und Transformierbarkeit (Vgl. Schroter 2004: 395). Ein wesentlicher
Charakterzug der Digitalisierung von Medien ist damit die ,,[medienunspezifische]
Darstellbarkeit von medienspezifischen Darstellungsweisen® (Tholen 1999: 16). Dabei

wird im Zuge der Digitalisierung eine Aufweichung der Grenzen zwischen einzelnen
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Medien Kritisiert. Demnach argumentiert Kittler: ,, In der allgemeinen Digitalisierung von
Nachrichten und Kanélen verschwinden die Unterschiede zwischen einzelnen Medien*
(1986: 7). Der Medientheoretiker Lev Manovich spricht in diesem Zusammenhang von
einer digitalen Verschmelzung friherer voneinandergetrennter Medienpraktiken und
-formate, weshalb er diesbezlglich den Begriff der >cultural totalization< einfuhrt (Vgl.
Manovich 2001).

Demgegenuber gestellt werden wiederum Annahmen, eine Digitalisierung der
Medien wirde zwar materielle Grenzen auflosen, die Spezifika der Einzelmedien jedoch
in ihrer virtuellen Form aufscheinen lassen (\Vgl. Schréter 2004: 397). In diesem Sinn
macht das ,,Universalmedium Computer” die Virtualitit, als neues Spezifikum der
Medien sichtbar (Ebd.: 396). Dieses Intermedialitdtskonzept beziuglich einer
Digitalisierung der Medien beruht folglich auf der Theorie, Einzelmedien seien weiterhin
auch im virtuellen Raum zu benennen. Doch die konventionelle strukturelle Abgrenzung
eines jeden Einzelmediums wird im virtuellen Raum der computerbasierten Codierung
lediglich simuliert, wodurch traditionelle Medienformate anhand neuer Parameter
gemessen werden mdussen. Hierdurch eroffnet die Virtualisierung der Medien neue
Optionen der Betrachtungsweise (Vgl. ebd.: 407-408). Digitalisierung ermdglicht folglich

,neue intermediale Konfigurationen und Wechselwirkungen, die in ihrer virtuellen

Potenzialitat ein nahezu unbeschranktes intermediales Spielfeld eréffnen, dessen
asthetische Vielfalt stets unabgeschlossen bleibt* (Bléttler 2010: 10).

Diese offene Struktur der Virtualitdt nun scheint auf der einen Seite unbegrenzte
Maoglichkeiten innerhalb der Deutungsvielfalt zu er6ffnen, indem die Entmaterialisierung
neue mediale Formate und Sichtweisen konstituiert (\Vgl. ebd., Vgl. Ochsner 2010: 50).
Im Zeitalter der Digitalisierung muss demzufolge ein neuer Intermedialitatsbegriff
formuliert werden, welcher Medien unabhangig von ihrer Materialitat versteht, ohne

intermediale Prozesse zu negieren:

»30 werden auch die scheinbar klar fixierten >Monomedien< retrospektiv als
tempordére, performative, diskursive und damit politisch erzeugte Eingrenzungen
eines vorgéangigen intermedialen Spektrums denkbar. Es waére sicher falsch
anzunehmen, dass Intermedialitat allererst mit Computern entsteht, schon weil
transmediale Beziehungen zwischen Medien auf der Ebene (relativ)
medienunspezifischer Strukturen wie Rhythmus, Serialitit, Narration etc. schon
immer existiert und die >reine< und >spezifische< Selbstidentitat eines gegebenen
Mediums subvertiert haben. Wenigstens muss aber eingerdumt werden, dass mit
dem Computer eine neue, virtuelle Art derselben und in deren Gefolge erst der
Begriff >Intermedialitit< auftaucht (Schréter 2004: 405-407).
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Medien, welche in digitaler Form vorliegen, spielen folglich ,,nach wie vor eine wichtige
Rolle in jeglichem Diskurs iiber Medialitit und Intermedialitit, auch wenn ihre
Reprasentationsform in eine virtuelle transformiert wurde (Mdaller 2010: 18).
Intermedialitdt wird hinsichtlich dieser Ansicht auf eine >neue< Ebene gestellt, auf
welcher neue Modalitdten und Formen des Intermedialen auszumachen sind (Vgl. ebd.:
23, Ellestrom 2010). Intermediale Prozesse des Digitalen beziehen sich dabei auf die
Beziehung zu den NutzerInnen. Deren Bedeutungskonstitutionen re-medialisieren die bis
dahin geltenden Paradigmen, wodurch sich neue Medienformen und -gattungen
konstituieren (Vgl. Muller 2010: 23, 33).

Die Betrachtungsweise auf den Computer als Hybridmedium?®’ setzt eine Spezifik
der jeweiligen Einzelmedien jenseits des digitalen Raumes voraus. Die Grenzen der
Einzelmedien werden hinsichtlich dessen zwar aufgeweicht, doch vorrangig als einen
Ubergang von einem materiellen in einen virtuellen Zustand umschrieben. Hierdurch
bleiben die Abgrenzungen der Medien durchaus weiterhin bestehen. Dabei muss jedoch
beachtet werden, dass sich Medien, ob in analoger oder digitaler Form, unter spezifischen
okonomischen, politischen wie kulturellen Rahmenbedingungen unterschiedlich
entwickeln. Diesbezlglich kénnen Medien nicht als voneinander getrennte Formate
gelten, welche medientheoretisch spezifisch definiert werden kénnen, da sie sich in einem
Zustand der stetigen Veranderung befinden. Medien kdnnen demzufolge historisch wie
zukiinftig ,,als ein rhizomatischer und vernetzter Prozess begriffen® werden, der zu den
Polen Kultur, Technologie und Gesellschaft ein flexibles Verhaltnis pflegt (Ebd.: 21).
Somit stellen auch analoge Medien keine fixierten Grof3en dar, sondern unterliegen
vielmehr einem Entwicklungsprozess. Ein wesentlicher Unterschied zwischen diesen
zwei  Medienerscheinungen liegt jedoch darin, dass der Computer als
Reprasentationsmedium keine mediale Spezifik aufweist, die aus historischen Re-
Formationen entstehen: somit werden diese Spezifika im digitalen Raum simuliert (\Vgl.
Ochsen 2010: 52-53). Demzufolge kann eine Intermedialitit wie sie auf analoge Medien
angewandt wird, nicht langer erfolgen, da die Medien, welche miteinander in Verbindung

geraten, lediglich einem bindren Rechnungssystem unterliegen. Damit wird

% Die Begriffe >Hybridmedium< und >Universalmedium< werden haufig in Bezug auf den Computer
angewandt und bezeichnet dementsprechend diesen als Medium, welcher andere, frilhere Medien in sich
aufnehmen sowie deren Materialitat simulieren kann (Vgl. Ochsner 2010: 42). Daruber hinaus verweist er
auf den Umstand, dass der Computer als digitales Medium soziale VVernetzungen impliziert, da mit ihm eine
uneingeschrdnkte Kommunikation Vieler verbunden wird. Damit wird der Computer auch als
>Beziehungsmedium< beschrieben. Die Problematik des Begriffs >Hybridmedium< wird im Kapitel 2.3.3
eingehend besprochen (Vgl. Héflich 2003).
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Intermedialitdt im Digitalen — aus der Perspektive Kittlers heraus — zu einem blof3en
Effekt an der Oberflache® (Vgl. Kittler 1986: 1, Vgl. ebd.: 53). Dieser Theorie folgend
muss die Frage nach der Notwendigkeit wie Tauglichkeit eines Intermedialitatsbegriffes
in Bezug auf die Digitalisierung von Medien gestellt werden. Die Bezeichnungen
>digitale Medien< oder >Neue Medien< bereiten auf medientheoretischer Ebene einige
Schwierigkeiten; da alle bildlichen, schriftlichen und akustischen Daten in digitalisierter
Form prasentiert und verbreitet werden, insistiert Kittler von digitalen Medien im
Singular zu sprechen, da seiner Meinung nach lediglich ein Medium zu benennen ist: der
,Digitalcomputer” (Kittler 2012: 172). Da die urspringlichen Medien sowie ihre
Spezifika  lediglich  in  codierter ~ Form  vorliegen®,  verzichten  viele
medienwissenschaftliche Theorien darauf, den digitalen Medien eine spezifische
Eingrenzung zu kommen zu lassen (Vgl. Bruns 2008: 542, Muller 2010: 17). Hieraus
folgernd scheint die Ubertragung einer Intermedialitatstheorie obsolet oder gar
unpassend. Da in dem Konglomerat der digitalen Medien véllig neue Transformationen,
Verbindungen sowie Uberlagerungen festzustellen sind, kann eine Betrachtungsweise des
Intermedialen keine Bedeutung erlangen. Die neuartigen Wechselwirkungen machen eine
Definition des >Zwischen<raumes einzelner Medienformate unmaglich.

Ubertragen auf die Medienansammlung innerhalb der ATGs* lasst sich
demzufolge sagen, dass keine klar definierten Einheiten oder gar >Monomedien<
auszumachen sind. Spéatestens im Zeitalter der Digitalisierung ist nicht mehr von einem
Medium die Rede, wodurch eine Auffassung von Medienspezifik beziehunsgweise
Mediendispositive nicht langer brauchbar erscheint. Auch eine >Reinheit< der Medien
muss in diesem Sinne scharf Kritisiert werden:

,Die Reinheit von Medien ist daher umso mehr eine Phantasie, weil sie dem

jeweiligen Medium seinen Gebrauchswert entziehen will: Die Frage der Reinheit

von Medien taucht auf, wenn ein Medium selbstreferenziell wird und sich seiner

Funktion als Kommunikations- und Reprisentationsmittel verweigert” (Mitchell
2001: 159).

% Kittler nutzt den Begriff des >Oberflacheneffekts< sowie in der englischen Ubersetzung >surface effect<
(Vgl. Kittler 1986).

¥ Beliebtes Beispiel zur Bestitigung einer fehlenden Medialitat des Digitalen ist haufig die digitale
Fotografie, welche die Materialitat der analogen Fotografie lediglich simuliert, wahrend das digitale Bild
ausschlieBlich aus Bits und Bytes besteht und folglich nur als virtueller Code existiert.

“0 Eine Theorie der medialen Beschaffenheit digitaler Medien im Allgemeinen aufzustellen, kann und soll
explizit nicht Ziel dieser Arbeit sein, weshalb theoretische Ansétze sowie Auffassungen, die hier getroffen
werden, ausschlieBlich auf das Phdnomen der ATGs zu beziehen sind. Die Mdglichkeit, allgemeine
Aussagen Uber >die< (im Sinne von >allen<) digitalen Medien treffen zu kdnnen, wird in dieser Arbeit
entschieden abgelehnt.
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Die unterschiedlichen Bild-, Ton- und Schriftmedien existieren nicht lediglich in einem
Nebeneinander, vielmehr transformieren sie sich in ihrer gegenseitigen Uberlagerung zu
neuen Modalitdten und Konfigurationen. Dabei werden neue Beziehungsmuster sowie
Interdependenzen konstituiert, wodurch Medien wiederum durch ein anderes Medium
représentiert und remediatisiert werden. Dementsprechend geht die Aufnahme von
urspriinglichen Medien in dem neuen digitalen Medium der ATGs Uber eine inter- und
multimediale** Relation hinaus. Aufgrund des hohen MaRes an Interaktion rufen ATGs
eine Verschiebung des Wissens der Userlnnen tber historische mediale Festlegungen,
womit sie vermeintliche Mediengrenzen neukonfigurieren (Vgl. Mdller 2010: 25). Indem
sie Entscheidungen innerhalb der Nutzung treffen, gestalten die Nutzerlnnen der ATGs
aktiv zur Neukonzeption der Medienformate bei. Somit fligen sich in die digitale
Medienreprésentation der ATGs neue Dynamiken ein, welche die unterschiedlichen
Medien einbeziehen und aufnehmen. Aufgrund dessen ist eine Theorie der

Hybridisierung der einer Intermedialitat vorzuziehen.

2.2.2 Hybridisierung

Die Auffassung einer >Reinheit< der Einzelmedien ist zwar hin und wieder aufzufinden,
muss jedoch allein aus terminologischer Sicht problematisiert werden. So ist historisch
beziehungsweise historiografisch eine Aufwertung des Reinheitsprinzips zu beobachten,
welche jedoch in zeitgendssischen Diskursen einer negativen Konnotation in Hinblick auf
ein implizites ,,Machtstreben- und denken* gewichen ist (Ochsner 2010: 44). Dabei wird
einem Drang nach Einheitlichkeit und Uniformitadt dem der Kontingenz sowie Vielfalt
entgegengestellt. Hybride Formen wurden zumeist in naturwissenschaftlichen Beziigen
negativ konnotiert; das Hybride als ,,das Unreine oder auch das Monstrose™ klassifiziert
und demnach als fehlerhaft definiert (Ebd.). Demgegeniber stehen Diskurse, die hybride,
vielschichtige Systeme auf kultur- und gesellschaftswissenschaftlicher Ebene als einen
Ausweg aus einer zwingenden Kategorisierung betrachten, wodurch Verflechtungen als,
oftmals postmoderner, Paradigmenwechsel formuliert werden (Vgl. Gamm 1994). Dabei

wird hybrid als eine Kombination unterschiedlicher Elemente verstanden, wobei eine

* Der Begriff der Multimedialitidt wird als eine ,,Addition mindestens zweier, konventionell als distinkt
wahrgenommener medialer Systeme* verstanden (Rajewsky 2002: 15). Weitere Bezeichnungen sind Multi-,
Pluri-, oder Polymedialitit, Medienfusion oder mediales Zusammenspiel. Aus ihr heraus kénnen sich neue
mediale Formen ergeben, welche auf der Uberlagerung anderer Medien beruhen. Dabei stellt
Multimedialitat eine Unterkategorie der Intermedialitat dar (\Vgl. Rajewsky 2002: 15).
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hybride Kultur ein ,Zusammenleben verschiedener Identititen in nationalen,
linguistischen, ethnischen und/oder regionalen Raumen® meint (Ochsner 2010: 43),
welches kulturwissenschaftlich als ,,third space* bezeichnet wird (Bhabha 1996). Die
Frage nach dem Verhaltnis von Hybridisierung und Autonomie muss hinsichtlich dessen
neu gestellt werden, da eine zunehmende Hybridisierung neue Bezugssysteme und -
inhalte impliziert, welche diskutiert werden mussen:

,,Cultures around the world attempt to maintain or reinforce their autonomy, while

the globalisation of technology, of the economy and of political relationships,

compels them to open up to other cultures and hybridize with them” (Couchot
2005: 10).

Die neuen Entgrenzungskonzepte, welche sich aufgrund aufkommender technologischer
und  kultureller ~ Verschmelzungen  konstituieren,  bringen  folglich  neue
Abgrenzungsmechanismen mit sich, welche zu weiteren Konfrontationen fiihren. Diese
missen kulturpolitisch berlicksichtigt werden, denn eine zunehmende Globalisierung in
technologischer, politischer und 6konomischer Hinsicht fuhrt auch zu einer Verschiebung
und eben Hybridisierung kultureller Grenzen (Vgl. Couchot 2002 und 2005).

Auf medienkultureller Ebene wird Hybridisierung mit Vielfalt, Pluralitdt und
rhizomatischen Verbindungen innerhalb der Bedeutungs- und Wahrnehmungskonstitution
verknupft. Dabei missen Konzepte nicht vorbestimmten Regeln folgen, sondern kénnen
hingegen jeder Linearitdt und Teleologie offen, unbestimmt oder gar widersprichlich
sein, denn ,nicht mehr die Erfahrung von Einheit oder Einheitlichkeit* steht im
Vordergrund, vielmehr geht es um ,,Unbestimmtheit von Sinnbildungsebenen,
Wahrnehmungsformen und alternative Verfahren der Fremd- und Selbstwahrnehmung
oder, kurz gesagt, um die Erfahrung produktiver Kontingenz*“ (Ochsner 2010: 45). In
Bezug auf die Verflechtung wissenschaftlicher und kunstlerischer Phanomene steht
hinsichtlich der Hybridisierung auch die Irritation im Vordergrund, Gber welche neue
Komplexe und Diskurse eréffnet werden kénnen (Vgl. Spangenberg 2001: 150, 151).

In  zeitgendssischen  medientheoretischen  Debatten steht der Begriff
Hybridisierung fir eine Zuwendung hin zu einer medialen Uberlagerung. Die Vorstellung
,isolierter Medien-Monaden“ weicht dabei einem Verstindnis von Medienformaten,
welche sich stets ,,in wechselnden medialen Relationen® befinden (Miiller42 1998: 31).

Als wesentlich gilt in dieser wechselseitigen Bedingung die Integration bestimmter

“2 Der Medienwissenschaftler Jiirgen E. Miiller bezieht sich in seinem Artikel explizit auf die historische
Ableitung des Begriffs Intermedialitdt. Allerdings verwendet er die Begriffe Intermedialitt und Hybriditét
synonym, weshalb er hier als Referenz zum Phanomen Hybridisierung herangezogen wird.
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Medienmerkmale in ein anderes Medium, wodurch neue ineinander Ubergehende
Kontexte entstehen. Marshall McLuhan ist einer der ersten Medienwissenschaftler,
welcher das Phdnomen der Hybridisierung in medientheoretische Betrachtungen
integrierte und ihr zuschrieb, das Potenzial ,,gewaltige neue Krifte und Energien®
freizusetzen (1968: 65). In aktuellen medienwissenschaftlichen Auffassungen wird dieses
Konzept der Hybridisierung aufgenommen und als besonders geeignet empfunden, da
gerade hinsichtlich einer zunehmenden Digitalisierung der Medien diese vorrangig als
Hybridformen beschrieben werden konnen. Dabei wird der Begriff jedoch nicht
ausschlieflich in einem medialen Umfeld angewandt, ,,sondern als ein allgemeines
Kulturphédnomen* begriffen (Ochsner 2010: 47).

Das Zusammenspiel >neuer< und >alter< Medien erhdlt insbesondere in der
medialen Virtualisierung einen hohen Stellenwert, da im digitalen Raum neue
Beziehungsmuster der Medien entstehen (Vgl. Spielmann 2004: 78, Vgl. Sandbothe®
1998: 59). Ausgehend von dieser Ansicht wird der Begriff Intermedialitat den analogen
Medien zugeschrieben, wohingegen Hybridisierung der Digitalisierung zugeordnet wird
(Vgl. Ochsner 2010: 48). Digitale Medien erfordern hierbei ,,einen immer komplexer
werdenden Typus der Hybridisierung, der radikal mit traditionellen Techniken breche*
(Ebd.: 48-49). Uberlagerungen auch innerhalb der Komponenten Kunst und
Wissenschaft, deren gemeinsamer Nenner neue Technologien sind, fiuhren zu neuen
Asthetiken. Wichtig ist hierbei, die scheinbar unendlichen Kombinationsmdglichkeiten
kalkulierbar zu machen, wobei Hybridisierung nicht lediglich auf eine einfache
Uberlagerung der verschiedenen Medienstrange zu beziehen ist, stattdessen implizieren
hybride Formen vielmehr die ,,Schaffung einer alternativen Realitdtsdimension®, indem
sie virtuelle Potenziale ermdglichen (Ebd.: 50).

Auf digitale Medien wie ATGs bezogen, bedeutet dies, dass in ihnen nicht nur
eine bloRe Kombinatorik verschiedener Medienformate wie Ton-, Bild- oder
Schriftmedien stattfindet, sondern in ihrer Hybridisierung werden auch neue
Medienpraktiken gebildet. Die vormals materiellen Medien werden nicht lediglich

simuliert, hingegen in ihrer Zusammensetzung transformiert. In der Uberlagerung der

** Der Medienphilosoph Mike Sandbothe nutzt den Begriff des >Transmediums< und bezieht sich in seiner
Theorie auf das der Philosophen Wolfgang Welsch erarbeitete Konzept der transversalen Medienwelten
(Vgl. Sandbothe 1998: 60). In der Betonung transmedialer Eigenschaft negiert Sandbothe eine einfache
Subsummierung von Medien und hebt die Verflechtung unterschiedlicher kultureller Aspekte hervor,
welche vormals einzelnen Medien zugesprochen wurden. In der Verkniipfung verschiedener Medien ergibt
sich somit ein >neues< Medium, weshalb hierin durchaus eine Theorie der Hybridisierung gesehen werden
kann.
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unterschiedlichen Medienformate findet sich somit mehr als eine ,,zunehmende
Konvergenz der Medien* (Tholen 2002: 198).

Zu einer kulturellen Entwicklung neuer Medienpraktiken innerhalb der ATGs
tragen zudem vorrangig die Userlnnen selbst bei, denn durch ihre Partizipation an der
Produktion und Verbreitung digitaler Medieninhalte konstituieren sich gesellschaftlich
relevante Kulturprozesse: ,,Using technology (and that includes all the stuff we call
media) means defining culture” (Schéfer o. J.: 63). Unter der Bezeichnung >Bastard
Culture< entwirft der Medientheoretiker Mirko Tobias Schéfer eine Theorie der hybriden
Partizipation, welche kulturelle Anordnungen verandert (Vgl. Schéafer 2008). In der
Interrelation von Userlnnen, Technologie und auch Wirtschaft ergeben sich neue
Handlungs- und Entscheidungsraume. In der Uberlagerung von digitalen und sozialen
Raumen werden zudem Autoritaten neu ausverhandelt, da sich Herrschaftsverhéltnisse
modifizieren und transformieren. ATGs sind hinsichtlich dieser Ausfiihrungen als hybride
sowie hybridisierende Phdnomene aufzufassen, denn in ihnen werden vormals (scheinbar)
festgelegte Dichotomien aufgehoben. Dahingegen ,verschwindet immer mehr die
Opposition von Offentlichkeit und Privatheit, Kulturen und Subkulturen, personlichem
und normativem Stil, Standardsprache und Substandardsprache* (Schlobinski 2005: 83).
Auf einer Metaebene stellen ATGs demzufolge nicht nur mediale sondern auch kulturelle
Hybride dar, weil in ihrer Nutzung geltende Gesellschaftsstrukturen subvertiert werden.
Offentlichkeitsraume werden in ihrer politischen und gesellschaftlichen Ordnung neu
definiert, wobei hierbei eine Uberlagerung virtueller und materieller Raume zu
beobachten ist. Indem die Userlnnen ihre Entscheidungen selbst bestimmen, tberlagern
sich vielfaltige Betrachtungsweisen. In dieser Weise konnen ATGs autoritdren
Représentationsverhaltnissen entgegenwirken.

Demgegenuber ist die Gefahr einer wiederholenden Bestatigung geltender
Machtstrukturen dennoch mit zu bedenken. Folgt man der Gesellschaftstheorie Michel
Foucaults, so stellt die Umwandlung hin zu einem freien und gleichberechtigten Zugang
von Medieninhalten keine uneingeschrankte Freiheit dar. Sie unterliegen vielmehr den
regierenden Herrschaftsstrukturen, da die Regierungspraxis selbst die Bedingungen, unter
denen gewisse Freiheiten ermdglicht werden, organisiert. Die egalitaren
Selbstermachtigungsstrategien sind somit Teil geltender Herrschaftsstrukturen, wodurch
Freiheit ein kalkulierbares Element umfassender Regulierungen darstellt. Die scheinbare
Autonomie der Userlnnen unterliegt diesbeztiglich weiterhin (ibergeordneten

Machtmechanismen, wodurch restriktive Autoritdten in der bloRen Reiteration immer
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gleicher Inhalte bestédtigt werden. In diesem Sinne tragen die Strukturen der ATGs
keineswegs zu neuen, vielféltigen und offenen Betrachtungsweisen bei, sondern bleiben
Formen der Unterdriickung. Daruber hinaus fungieren sie als Technologien der
Selbstkontrolle, in welchen das Subjekt ,,zum Prinzip der eigenen Unterwerfung® wird
(Foucault 1994: 260). Die Userlnnen setzen sich somit nicht allein einem unsichtbaren
Uberwachungs- und Disziplinarblick aus, sondern unterziehen sich einer
Selbstbeobachtung und Selbstnormierung. Als scheinbare Freiheitspraktiken handeln
ATGs im Dienste einer ,,Einwirkung des Subjekts auf sich selbst, durch die man versucht,
sich selbst zu bearbeiten, sich selbst zu transformieren* (Foucault 2005: 275). In dieser
Hinsicht integrieren sich die Nutzerlnnen weiterhin freiwillig in bestehende

Machtverhaltnisse, anstatt diese mittels machtsubversiver Taktiken zu unterlaufen.

Restimierend kann festgehalten werden, dass ATGs ein hybrides Medium darstellen,
welches zugleich Ort der Uberwachung und Reglementierung wie auch der
Selbsterméchtigung und Demokratisierung sein kann. Sie oszillieren dabei stets zwischen
Bestatigung geltender Normen sowie deren Neuordnung und stellen in diesem Sinn
beides dar: Uberwachung und Selbstbestimmung. In diesem Spannungsverhaltnis sind
strikte Dichotomien zwischen einem passiven Mediengebrauch und aktiver
Selbstbestimmung ebenso wenig festzulegen wie Unterscheidungen zwischen einem
digitalen und einem sozialen Raum. Gerade diese Uberschneidungen kennzeichnen ATGs
als eine hybride Form des Medialen, wodurch sie ,,die Dynamik der Gesellschaften*
entscheidend mitpragen (Tholen 2003: 35). Denn aufgrund ihrer medialen Form
implizieren sie identitdtskonstituierende Funktionen. Zugleich verdndert ihre ,hybride,
d.h. ,verkreuzende® Verbindung von [...] Text, Ton, Telefon, Radio, Film, Fernsehen,
Video usw. auf der Basis der zunehmenden digitalen Medienkonvergenz [...] nicht nur
die Wissensformen der Informationsgesellschaft (Ebd.). Darlber hinaus erzeugen sie
neue, vielschichtige wie differente Erz&hl- und Darstellungsweisen, da sie in ihren
digitalen Strukturen eine ,,Verkreuzung und Interferenz von vormals getrennten Codes*
implizieren (Ebd.: 36). Dabei wirken sie ebenso montierend wie fragmentierend, da sie
konventionelle Seh- und Erzéhlgewohnheiten durchbrechen und durch neue, ungewohnte
Zusammensetzungen von Bild, Ton und Text ersetzen (Vgl. Tholen 2002: 198). Somit
generieren ATGs in ihrer Uberlagerung medialer Formen Zwischenrdume von
Gestaltungs- und Wahrnehmungsweisen (Vgl. Couchot 1991). Selbst wenn ATGs

tatsachlich in ihrer Anwendung bestehende Machtstrukturen bestatigen sollten, stellen sie



2 Begriffsbestimmungen 39

dariiber hinaus dennoch Madglichkeitsraume dar, in welchen Konventionen und

Herrschaftsgefiige subvertiert werden kénnen.

2.2.3 Remediation

Die Uberlagerung verschiedener Medienformate wird in der Theorie der Medien-
Hybridisierung zwar bereits inkludiert, muss jedoch in Bezug auf das Medium ATGs
spezifiziert werden.

Der von Jay David Bolter und Richard Grusin gepragte Begriff der
>Remediation< verweist auf einen hybriden Charakter von Medienformaten, durch
welchen neue Medienpraktiken evoziert werden. Medien besitzen in diesem Sinne weder
eine formale noch technische Autonomie und Spezifikation, sondern existieren
ausschlieBlich in der Relation zu anderen Medienformen und -praktiken. Die
terminologische Beschreibung der Medienpraktiken als >neu< bezieht sich nicht auf
einen historischen Bruch, sondern definiert seine >Neuheit< durch eine Umgestaltung
bereits bekannter Medienformate. Medien nehmen somit altere Medienpraktiken stetig in
sich auf, gestalten diese um und kreieren hierdurch neue Medienformate. Neu ist folglich
lediglich die spezifische Art auf welche Medien &ltere Medien umgestalten. Bolter und
Grusin beziehen dies jedoch nicht ausschlieBlich auf digitale Medienformen, denn sie
legen dar, dass auch bereits etablierte Medienformate eine stetige Umgestaltung in sich
selbst vornehmen, um der Konkurrenz neuerer Medien standhalten zu kdénnen (Vgl.
Bolter/Grusin 2000: 24-30).

Hinsichtlich dieser medientheoretischen Ansicht wird sich besonders deutlich
zeigen, dass ATGs nicht nur intermediale Bezilige vormals getrennter Medienformen
herstellen, sondern dartiber hinaus stets neue Medienpraktiken evozieren. Diese ergeben

sich insbesondere aus einer Uberlagerung sozialer und virtueller Raume.

Die neuen digitalen Medien nehmen seit Beginn des 21. Jahrhunderts den Statuts der
vorangegangenen Medien, wie Film, Radio oder Fernsehen ein. Dabei versuchen diese
>alten< Medien durchaus noch einmal ihren Leitstatus zu erneuern. Beide Medienformate
greifen hierbei auf das Verlangen der Userlnnen von Authentizitat und Immersion zurtick,

indem sie die gezeigten Erlebnisse als fiir die Zuschauerlnnen >realistisch< darstellen.
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Dabei muss jedoch die Medialitat in den Hintergrund treten und fir die Nutzerinnen

unsichtbar sein. Medien streben folglich danach, ihre eigene Medialitat auszuléschen:

»In addressing our culture’s contradictory imperatives for immediacy and
hypermediacy, this [is] what we call a double logic of remediation. Our culture
wants both to multiply its media and to erase all traces of mediation: ideally, it
wants to erase media in the very act of multiplying them” (Ebd.: 4).

Die hier angestrebte Logik der Unmittelbarkeit verfolgt einen Anspruch an Realitat und
daraus folgend das Verschwinden von Medialitat an sich, um ein mediales Erlebnis fur
die Userlnnen so intuitiv und personlich erscheinen zu lassen wie nur moglich. Dieses
Streben nach Unsichtbarkeit des Mediums selbst verorten Bolter und Grusin nicht erst mit
Aufkommen der digitalen Medien, sondern weisen hinsichtlich dessen auf ein bereits

friher auftretendes Phanomen hin:

»Remediation did not begin with the introduction of digital media. We can
identify the same process throughout the last several hundred years of Western
visual representation. [...] [T]hey are all attempts to achieve immediacy by
ignoring or denying the presence of the medium and the act of mediation” (Ebd.:

11).
Dabei wird ebenfalls das Ausléschen der Anwenderlnnen selbst (>the human agent<)
angestrebt, wodurch die aus der Fotografie bereits bekannte Theorie der >reinen<
Abbildung der Natur selbst in Bezug auf computergrafische Darstellung erneut
aufgegriffen wird (\VVgl. ebd.: 27). Ziel ist dabei die unmittelbare Prasentation, welche von
Produktions- wie Rezeptionsseite aus als préferiertes Bestreben zahlt (Vgl. ebd.: 30). Der
Wunsch an das Bild zu glauben, steht dabei in Ambivalenz zum Wissen dartiber, dass ein
Bild niemals mit dem gleichzusetzen ist, was es reprasentiert. Hinsichtlich dieser
historisch weit zuriickgehenden, hohen Bedeutung bezeichnen Bolter und Grusin
>immediacy< als ,,one necessary half of the double logic of remediation® (Ebd.: 31).

Doch trotz all dieser Bemiihungen kann die mediale Beschaffenheit der Ereignisse
nur in den Hintergrund gertickt, jedoch nicht vollstandig ausgeléscht werden. Vorrangig
in der Vernetzung diverser Medienformen lasst sich Medialitat erfassen, denn gerade in
den hypermedialen® Verbindungen und Beziigen zueinander lasst sich Medialitat

“ Der Begriff Hypermedialitit meint eine netzartige Informationsdarstellung, welche unterschiedliche
Medienformate wie Text, Audio oder Video in die hypertextuellen Strukturen des Internets integriert. Dabei
kann Hypertextualitdt als eine Unterkategorie von Hypermedialitdt verstanden werden, welche
ausschlieBlich ~ Verknipfung von  Textobjekten mittels Querverweisen ausdriickt.  Lineare
Informationsprésentationen werden innerhalb hypermedialer Strukturen aufgeweicht. An ihre Stelle tritt
eine fragmentierte, an den Kontext gebundene Darstellung von Dokumenten und Wissen, welches non-
hierarchisch und individuell rezipiert werden kann. Die, aus den vielschichtigen Mdglichkeiten
resultierende neue Medienerfahrung wird in den Kategorisierungen von Hypermedialitdt besonders
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feststellen und benennen. Hypermedialitét tritt dabei als Spiel zwischen Form, Medien
und deren Rezeption hervor. So ist in die Nutzung digitaler Technologien deren
Medialitdt in die Strukturen selbst eingeschrieben. Gerade computergrafische
Oberflachen betonen ihren medialen Charakter sowie ihre mediale Nutzung, indem ,,the
user is constantly present, clicking on buttons, choosing menu itmes, and dragging icons

and windows*

(Ebd.: 33). Die Userlnnen nehmen die Oberflache und somit ihre
Medialitdt bewusst wahr. Der Autor Richard Lanham unterscheidet in diesem
Zusammenhang zwischen >looking at< und >looking through<, welches eine Spannung
zwischen bewusster Wahrnehmung von Medialitat und deren Verneinung beschreibt
(Vgl. Lanham 1993: 3-28, 31-52). In diesem Sinn kann Hypermedialitit als ,,an
awareness of mediation whose repression almost guaranteed is repeated return®
(Bolter/Grusin 2000: 37) betrachtet werden. Hypermedialitat stellt jedoch kein reines
Phédnomen der digitalen Technologie dar. Bolter und Grusin fihren hinsichtlich dessen
hinreichende Beispiele aus Fotografie, Film und Kunst an, welche bis in die friihen Jahre
des 19. Jahrhunderts zurtickreichen. So ist auch in &lteren Medien bereits das
Wechselspiel von Sichtbarkeit und Unsichtbarkeit der eigenen Medialitat zu beobachten.
Walter Benjamin reflektiert in seinem Aufsatz Das Kunstwerk im Zeitalter seiner
technischen Reproduzierbarkeit die Wirkkraft eines technisch basierten Mediums
innerhalb seiner Beziehung zur Rezipientin/zum Rezipienten. In Bezug auf Fotografie
und Film argumentiert er eine Verschiebung der wahrgenommenen Unmittelbarkeit des
Mediums. Wahrend ein Gemélde seine Medialitat auszuldschen scheint, indem das
Betrachten einem Versinken in das Werk gleicht, machen technische Medien ein
ambivalentes Verhaltnis zur Unmittelbarkeit erfahrbar, da die Faszination gegenlber
Medialitdt den Betrachterlnnen diese allgegenwaértig erscheinen lassen (Vgl. Benjamin
1979: 14-15, 24-25, 33). Das Wechselspiel zwischen unmittelbarer Erfahrung des Inhalts,
welcher transportiert wird, und der Erfahrung der Medialitat selbst charakterisieren nach
Benjamin folglich das Erlebnis technischer Medien, das auf digitale Medien ebenso zu
ubertragen ist. Bolter und Grusin beziehen sich hierbei auf die Begrifflichkeiten

hervorgehoben: ,,Its raw ingredients are images, sound, text, animation and video, which can be brought
together in any combination. It is a medium that offers ,random access; it has no physical beginning,
middle, or end“ (Cotten/Oliver 1993: 8). Nach Bolter und Grusin kann Hypermedialitat jedoch bereits in
friheren, vorrangig analogen Medien festgestellt werden. Diesbeziiglich wird Hypermedialitat als Verweis
auf mediale Strukturen verstanden: ,,Today as in the past, designers of hypermediated forms ask us to take
pleasure in the act of mediation” (Bolter/Grusin 1999: 14). Doch dieser bewussten Ausstellung von
Medialitét entgegen gestellt, werden mediale Grenzen verschleiert (\Vgl. Ochsner 2010: 56).

*® Die Fenster-Metapher ist nach Bolter und Grusin in Zusammenhang mit Computertechnik nicht zufallig
gewdhlt. Die Autoren verweisen dabei auf die Représentation eines Blicks in die Welt.
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>Immediacy< und >Hypermediacy<, die sich gegenseitig bedingen respektive in einer
gegenseitigen Abhéangigkeit zueinanderstehen, denn die Logik, ein Erlebnis so
unmittelbar wie moglich erscheinen zu lassen, beruht auf Hypermedialitat (Vgl.
Bolter/Grusin 2000: 6).

In diesem Sinn entwickelt sich Unmittelbarkeit — i.e. das Hervortreten des
Erlebnisses hinter den medialen Strukturen — erst in der Verknipfung sowie ebenso in der
Sichtbarmachung verschiedener Medien. Hieraus lasst sich eine Wechselbeziehung
zwischen medialer Transparenz und Opazitdt ableiten, zwischen welchen Medien stetig
oszillieren (Vgl. ebd.: 19). Aus diesem Verhéltnis heraus werden altere wie gegenwartige
Medienformate aufgenommen und zueinander in Bezug gestellt. Der daraus resultierende
Prozess der stetigen Umgestaltung von Medienformaten wird von Bolter und Grusin als
>Remediation< beschrieben. Diese ist dabei nicht ausschliellich digitalen Medien zu
zuordnen, doch Bolter und Grusin argumentieren ,that remediation is a defining
characteristic of the new digital media“ (Ebd.: 45). Die Aufnahme und Représentation
alterer Medien ist bereits in friheren Medienformaten zu beobachten, doch die
Computertechnologie ermdglicht es, einen neuen Zugang zu anderen Medienformen zu
gewahren, indem diese nicht ausschlieBlich aufgenommen, sondern Grenzen verwischt
werden. So versuchen digitale Medien sich selbst auszuléschen, um andere Medien zu
imitieren. Doch die angestrebte Transparenz kann nicht vollstdndig gewahrleistet werden,
wodurch Diskontinuitaten zwischen den digitalen und den dort aufgenommenen Medien
entstehen. In Bezug auf textliche Medien und deren Originalitdt bezeichnet der
Literaturtheoretiker Harold Bloom diese Diskontinuititen als ,,anxiety of influence* (\Vgl.
Bloom 1973). Seiner Theorie folgend, kann ein literarisches Werk nie als autonom gelten,
da Vorgangermedien oder -werke zwingend eingebunden werden. Ein Text stellt
dementsprechend immer ein Hybridwerk dar, wodurch sich eine Ambivalenz konstituiert,
welche Bolter und Grusin als ein Wechselverhéltnis zwischen Hommage und Rivalitét
bezeichnen (Vgl. Bolter/Grusin 2000: 49). Diese Umgestaltung eines Mediums in sich
selbst kann auf die Formen der digitalen Medien Ubertragen werden, welche niemals
vollige Transparenz zu erreichen imstande sind, jedoch ,will instead function in a
constant dialectic with earlier media“ (Ebd.: 50). Im Spiel der Diskontinuitaten, die aus

der Remediation von Fernsehen, Film, Fotografie, Literatur wie Malerei entstehen, zeigt
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sich diese Dialektik*. Dabei tritt der mediale Prozess in den Blickpunkt der Nutzerlnnen,
wodurch das Produkt beziehungsweise das Ergebnis in den Hintergrund riicken. Mittels
dieses Hervorhebens des prozessualen Charakters legitimieren sich hypermediale
Strukturen selbst, da der mediale Verweis statt des medialen Produktes im Mittelpunkt
steht. In diesem Sinne verfestigt sich die Wahrnehmung medialer Bezlige — trotz der
stindigen Bemiihung diese zu negieren: ,,Although transparent technologies try to
improve on media by erasing them, they are still compelled to define themselves by the
standards of the media they are trying to erase” (Ebd.: 54).

Dieser immerwéhrende Bezug unterschiedlicher Medienformate auf sich selbst
sowie auf andere Medienformen inkludiert eine gegenseitige Abhangigkeit. Kein Medium
evoziert dementsprechend unabh&ngig von anderen Medien einen kulturell bedeutenden
Raum, denn ,,[m]edia are continually commenting on, reproducing, and replacing each
other, and this process is integral to media“ (Ebd.: 55). Remediaton bedeutet somit die
Abhéngigkeit eines medialen Prozessen von anderen. Dieser Kreislauf des medialen
Bezugnehmens schlief3t fir Bolter und Grusin an poststrukturalistische (Sprach- und
Schrift-)Theorien*” an, welche vorrangig mediale Beziige schriftlicher oder miindlicher
Auslegungen herausarbeiten. Daran angelehnt konnen kulturell bedeutende AufRerungen
verschiedenster Arten als mediale Artefakte gelten, die in einem gegenseitigen

Wechselverhéltnis zueinanderstehen:
It 1s because we have had to learn that culture today is a matter of media that we
have finally begun to get it through our heads that culture was always that, and
that the older forms and genres, of indeed the older spiritual exercises and

mediations, thoughts and expressions were also in their very different ways media
products” (Jameson 1991: 68).

Demgemall kann die Theorie einzelner, voneinander unabhéngig existierender
Medienformen nicht langer bestétigt werden, da sie im kulturellen Gebrauch stetig in
Bezug zueinander gesetzt werden. Eindeutige Zuordnungen werden von Bolter und
Grusin demzufolge durch stdndige mediale Umgestaltungen abgeldst. Hinsichtlich dessen

existiert kein Medium unabhdngig von anderen, sondern vielmehr in deren Kombination

“® Bolter und Grusin sprechen sich hierbei entschieden gegen eine chronologische Betrachtung von
Medialitdt aus. Dementsprechend kann nicht von einer historischen Linearitdt gesprochen werden.
Vielmehr steht die Bezugnahme sowie der Selbstbezug verschiedener Medienformate im Vordergrund,
wodurch auch &ltere Medien, neue Medienformen in sich aufnehmen und in sich selbst umgestalten (Vgl.
Bolter/Grusin 2000: 55).

" Beziige zur Remediation finden sich in der poststrukturalistischen Theorie, Sprache und/oder Schrift
kénnen nicht langer als ein neutrales, unsichtbares Ausdrucksmittel angesehen werden. Vielmehr werden
interpretierende wie beeinflussende Merkmale des Mediums in die Theorien einbezogen (Vgl. Derrida
1983).
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sowie daruber hinaus in der Relation zu Objekt und Subjekt (Vgl. Bolter/Grusin 2000:
58).

Dabei wirken Medien innerhalb einer Wechselbeziehung mit der unmittelbaren
Umwelt, i.e. ,,within systems of linguistic, cultural, social, and economic exchange*
(Ebd.). Daraus folgend sind Medien fir Bolter und Grusin nicht langer von der Realitét zu
trennen®® und konnen dariiber hinaus ebenso als >real< bezeichnet werden. Indem
Medien Hybridformen darstellen, welche kulturelle und gesellschaftliche VVereinbarungen
implizieren, kann ihr Netzwerk von sozialer, 6konomischer sowie technischer
Bedeutung® als >real< angesehen werden. Dementsprechend nehmen Medien innerhalb
der Remediation nicht lediglich andere Medien in sich auf, sondern ebenso reale,
gesellschaftliche wie kulturelle Strukturen. Medien definieren sich folglich tber den
Bezug zueinander sowie in einer gesellschaftlichen, kulturellen und ©6konomischen
Verknipfung (Vgl. ebd.: 65). Remediation bezieht sich dabei auf die unterschiedlichen
Aspekte von Medien, welche nicht nur technische Bereiche implizieren, sondern dariiber
hinaus auch weitere kulturelle Prozesse einbeziehen, die nicht unmittelbar aus dem
jeweiligen Medienformat entstehen, jedoch dennoch in unmittelbarer Beziehung
zueinanderstehen. So umfasst das Medium der ATGs nicht nur die mediale
Voraussetzung technischer Endgerate, sondern ebenso gesellschaftliche Bestimmungen
uber die Nutzung von Reiseliteratur allgemein sowie Bezlige zu Schrift, Fotografie,
Grafik, Film, Kartografie oder Ton. All diese kulturell bedeutenden sowie differenten

Aspekte werden in ATGs re-mediatisiert, folglich aufgenommen und umgestaltet.

2.3 Zwischenresiimee

Indem ATGs die Auffassung von und das Verhalten in Offentlichkeitsraumen
vornehmlich  beeinflussen, sind sie in Mediatisierungskonzepten zu verorten.

Mediatisierung meint dabei nicht allein die Anreicherung unseres Alltags bzw. unserer

“* Die Kommunikationstheoretiker Clifford Nass und Bryon Reeves stellten Medien sogar dem Leben
gleich. In ihrer The Media Equation-Studie arbeiten sie heraus, dass Menschen auf gleiche Weise mit
Medien in Beziehung treten, wie sie auch >unmittelbar< mit anderen Personen oder ihrer Umwelt in
Beziehung sowie Kommunikation treten. Nass und Reeves beziehen sich dabei auf fiinf Variablen:
Verhalten, Persdnlichkeit, Emotionen, soziale Funktion und Form. Zwar wird hier die Beziehung zwischen
Subjekt und Medium auf eine psychologische wie soziologische Herangehensweise dargelegt, dennoch
sehen Bolter und Grusin ihre These der untrennbaren Verbindung von Mediation und Realitét bestétigt, da
jede der funf Variablen den Umgang mit Medien einschldgig beeinflusst (VVgl. Nass/Reeves 1996).

* Gemeint ist hier nicht die reprasentierende Funktion des Endprodukts von Medien, wie eine Fotografie
oder ein Film.
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Lebenswelt mit Medien. Vielmehr handelt es sich um einen kulturellen Wandel, welcher
eng mit Medien zusammenhdangt. ATGs bestimmen zwar nicht malgeblich
gesellschaftliche Strukturen, doch in ihrer Anwendung konstituieren sie kommunikative,
okonomische wie politische, folglich kulturelle Aspekte. Somit &ndert sich mittels
technischer Innovationen das kommunikative Handeln (Vgl. Thompson 1995). Hierbei
erst werden Technologien zu Medien transformiert, indem sie in den Prozess einer
kulturellen  Ausdifferenzierung und in  das stetige  Reflektieren  von
Gesellschaftsstrukturen integriert werden. ATGs oszillieren folglich  zwischen
Umstrukturierungen von Offentlichkeitsraumen, indem sie Alltagspraktiken zunehmend
mediatisieren und Kommunikationsstrukturen umwandeln. Kommunikation wird dabei
vorwiegend digitalisiert, wodurch rdumlichen Bezugen ein neuer Stellenwert eingeraumt
wird. So verliert eine Korrespondenz, die auf physischer Anwesenheit beruht, nicht
grundsatzlich an Bedeutung, sondern wird vielmehr neu verhandelt. Die Nutzung von
ATGs ersetzt eine physische Verortung im Raum nicht, sondern reichert diese mit
digitalen Beziigen an. Als ein Medienformat, welches aus unterschiedlichen Medien re-
mediatisiert ist (Vgl. Bolter/Grusin: 2000), verandern sie das Bewusstsein fir
Offentlichkeitsraume, zerstort jedoch nicht zugleich konventionelle Betrachtungsweisen
oder Umgangsformen (Vgl. Meyrowitz 1987: 25). In ihrer aktiven Umgestaltung von
kulturellen Betrachtungen und medialen Bezugen, stellen ATGs einen konkreten
Gegenstand der >Realitdt< selbst dar und konnen nicht langer als einer ihr
entgegengestellten  Medialitdt zugeordnet werden. ATGs integrieren sich in
Alltagspraktiken, welche zunehmend medialisiert werden, wodurch die bindre Logik von
>Realitdt< und >Medialitdt< nicht langer zutrifft (Vgl. Grusin 2010: 3). Sie weisen
hinsichtlich dieser Auffassung einen ambivalenten Charakter auf, welcher im
Spannungsverhaltnis zwischen dem Ausldschen der eigenen Medialitat und dem sicheren
Scheitern dieses Vorhabens steht.

Resumierend kann festgehalten werden, dass ATGs sich in >reale< Strukturen
integrieren, wodurch ihr Verhdltnis zu Medialitdt stets im Wechselspiel zwischen
Transparenz und Opazitat zu sehen ist. Hierin liegt ihre Eigenschaft, Offentlichkeitsraume
einer digitalen Gesellschaft maligeblich zu prégen, zu verédndern und stetig zu
transformieren. Die Konzepte von Intermedialitdt und Hybriditt haben sich als wenig
zutreffend, da zu einseitig heraus gestellt. Intermediale Strukturen verweisen
hauptsachlich auf Medientheorien der vermeintlichen Monomedien, die innerhalb der

Digitalisierung Wechselbeziehung aufeinander zulassen. Hybridisierung wiederum, als
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Teil der Remediation-Theorie, ist in der Struktur von ATGs tief verankert. Aus der
Verknipfung unterschiedlicher Medienformate konstituieren sich neue soziale Praktiken,
die Leerstellen und Liicken in den vorgeschriebenen Nutzungsvorschriften suchen und
individuell ausfillen. So kann in einem hybriden Charakter von ATGs das Potenzial zur
Sichtbarmachung kultureller Gegenentwurfe zur geltenden Norm gesehen werden (Vgl.
Schlobinski 2005: 83). Doch auch wenn eine solch optimistische Perspektive nicht
grundsatzlich unhinterfragt bleiben sollte, konnte aufgezeigt werden, dass ATGs
kulturelle, soziale, gesellschaftliche, politische wie auch geografische Vorstellungen von

Offentlichkeiten und deren Rdaume maBgeblich mitpragen.
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3 Kultur-historische Verortung der Augmented Reality

Marshall McLuhan argumentiert, Medien dienten nicht lediglich der reinen
Informationsiibertragung, sondern tragen vielmehr bereits eine kulturelle Wirkkraft in
sich, welche die Information und in diesem Sinn die Wahrnehmung derer bereits
beeinflusst. Dies impliziert zugleich die Negierung einer natirlichen Wahrnehmung, da in
die Frage nach der Wahrnehmung auch immer die Frage nach dem historischen,
kulturellen und sozialen Stellenwert von Medien miteinbezogen werden muss. Somit ist
unsere Vorstellung von Kommunikation, Informationsibertragung und Wahrnehmung
jeweils von ithrem Medium selbst geprigt, denn ,,Medien und symbolische Systeme
ubertragen nicht einfach eine Ordnung, sondern erzeugen sie auch* (Kramer 1998: 27).
Wie diese Ordnungen definiert werden, ist von gesellschaftlichen und kulturellen
Verstandnissen abhéngig. Unterschiedliche Gesellschaften bewerten den Stellenwert des
Sehens folglich unterschiedlich. Dabei sind es ,,also nicht nur moralische und dsthetische
Werturteile, die geschichtlichem Wandel unterliegen, sondern auch elementare
Kategorien sozialer Selbstbeschreibung™ (Giesecke 1998: 1). Hinsichtlich dessen
unterliegt die Klassifikation von Medien spezifischen historischen Bedingungen, wodurch
sie verander- und wandelbar wird, da sich auch das Verstdndnis dariber, was

Kommunikation wie auch Wahrnehmung bedeutet, andert™.

Wenn Computer sowie die Digitalisierung nun als symbolische Systeme® verstanden
werden, ist es aus kulturwissenschaftlicher Sicht bedeutend, Analogien wie Divergenzen
der medialen Ubermittlung zu untersuchen. Innerhalb einer kultur-historischen Verortung,
unter welcher keineswegs der Versuch einer linearen Mediengeschichte verstanden

werden soll, werden folglich gesellschaftsrelevante Implikationen, welche der

% Dies ist immer in Abhéngigkeit der kulturellen Sozialisierung zu verstehen.

' Die Begriffe >symbolisches System< und >symbolische Form< sind hier angelehnt an die
Kulturphilosophie und Wissenschaftstheorie des Philosophen Ernst Cassirer. In Philosophie der
symbolischen  Formen  spricht Cassirer symbolischen Formen als Mittler bereits eine
bedeutungskonstituierende >Prdagnanz< zu, indem sie ein Wahrnehmungserlebnis evozieren, welches Sinn
transportiert (Vgl. Cassirer 1987-1990). Ahnlich wie spater McLuhan argumentiert bereits Cassirer mit
einer sinnerzeugenden Komponente vermittelnder Tragermedien oder symbolischer Ordnungen. In diesem
Sinne sind ,,Erscheinungen [...] nicht mehr ,Fiir sich‘, sondern sie dienen als Verweisungsstruktur und
Offenheit des Bedeutens, eines in sich manifestierenden Sinnes. Der Inhalt ist nicht mehr die bloRe passive
Leidlichkeit seines Hier- und Soseins, sondern Aktivitat, er ist kreativ, stets aufgeladen mit Sinn, als
Vermittlungsinstanz von Bedeutung, um dieselbe in Sinnzusammenhénge einzugliedern* (GroB 0.J.: 0.S).
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Zentralperspektive immanent sind, mit denen einer Darstellung medial erweiterter
Realitdten verglichen. Denn Uber die Bedeutung der Zentralperspektive hinweg kann die
kulturelle Zasur hinter der neuen Wahrnehmungskultur, welche der AR immanent ist,
verstanden werden. Dabei muss zundchst festgehalten werden, dass unser Sehen, wie all
unsere Wahrnehmungen, erlernt ist. Wir stellen ein historisches Publikum dar, welches
gelernt und verinnerlicht hat, sich mit Hilfe der Zentralperspektive zu bewegen, sich im
Alltag zu orientieren und Informationen iber das Sehen zu verarbeiten. Dementsprechend
tragt ein einzelnes Bild noch keine Bedeutung in sich, denn diese entsteht erst durch das
erlernte Referenznetz aus Symbolen, Formen etc. (Vgl. ebd.: 5). Wir sehen somit das, was
wir gelernt haben zu sehen. Die Ubereinstimmungen innerhalb der Interpretation von
bildlichen Symbolen und Zeichen sind analog abh&ngig vom Grad der Homogenitét einer
Gesellschaft™.

Beide historische Schritte, die Entdeckung der Zentralperspektive sowie die
Verdnderung unseres Sehens durch die AR, lassen sich diesbeziiglich als zwei
zusammengehdrende Schritte eines umfassenden Mediatisierungsprozesses begreifen. Die
Zentralperspektive strukturiert vorerst unser Sehen und macht uns zum Teil des
Geschehens. Die AR fllt dartiber hinaus in unsere Sichtweisen neue, zusétzliche Inhalte
ein. Somit bedingen sich beide kulturellen Phanomene, greifen ineinander und arbeiten
zusammen. Beide, die Zentralperspektive wie auch die AR, dabei als symbolische
Formen zu betrachten, impliziert die Mdoglichkeit ,,die Gemeinsamkeiten, aber auch die
Briiche auszuloten, die bestehen zwischen dem Computer und den in anderen Medien
verkorperten symbolischen Ordnungen® (Kramer 1998: 27).

Da die digitalen Medien der AR in hohem Malie bildliche Medien présentieren,
soll an dieser Stelle eine kurze kulturgeschichtliche Verortung der Bildmedien angefiihrt
werden. Denn die Frage nach dem Bild sowie nach dem Bildmedium ist letztlich auch
eine Frage des Denkens, da Bildmedien innere Bilder (des Denkens) nach auf3en bringen
(Vgl. Klinke 2014). Darlber hinaus konstituieren Bildmedien immer einen aktuellen
Kulturbegriff mit — das Verstdndnis sowie Gewichtung von Realem und Fiktivem wird in
der bildmedialen Vermittlung verhandelt. Die kulturelle Sinnproduktion selbst unterliegt
demnach der medialen Vermittlung, in welcher Bildmedien eine zentrale Rolle spielen.

Dabei wird ein Kulturbegriff vorausgesetzt, der >Kultur< als sich in einem stetigen

2 In einer homogenen Gesellschaft erlernen viele Mitglieder die gleichen Wahrnehmungsstrategien.
Demnach treten Uberschneidungen der Wahrnehmung sowie des Verstdndnisses Uber das Gesehene
haufiger auf, je homogener eine Gesellschaft ist.
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Wandel befindlich versteht (Vgl. Geertz 1987). Der Mensch selbst konstruiert folglich
erst >Kultur<, wodurch sich diese in einem Zustand der stetigen Herstellung und
Wandlung befindet. Dabei wird ein semiotischer Kulturbegriff angewandt, da Kultur
demzufolge niemals objektiv betrachtet werden kann, sondern ihre Bedeutung auf
Zeichen und Interpretation beruht (Vgl. ebd.: 7, 16). Diese Auffassung von Kultur bindet
auch die Mediennutzung ein, da Medien insofern unsere Wahrnehmungen pragen, indem
sie Uber ihre Kontexte anbieten, was wir erkennen und womit wir das, was wir

wahrnehmen, kontextualisieren.

3.1 Die Zentralperspektive

Obwohl die Zentralperspektive vorrangig eine formale Ebene der bildlichen Darstellung
bildet, nimmt sie heute die Position einer kulturell verinnerlichten, hegemonialen
Bildperspektivierung ein. Dementsprechend pragt sie die Sehgewohnheiten unserer
westlichen Welt seit der Renaissance, indem die Blickrichtung normiert, ,,[d]er Sehakt
[...] berechenbar gemacht und kulturell stereotypisiert [wird]“ (Krdmer 1998: 28). Indem
sie das erkenntnistheoretische Prinzip in Wissenschaft, Technik und Kultur der Neuzeit
konstituiert®®, beeinflusst sie das Sehen, Wahrnehmen und diesbeziiglich auch das
Denken der Industrienationen seit Jahrhunderten (Vgl. Giesecke 1998: 2).

Die Zentralperspektive beansprucht hierbei nichts Geringeres als die Imitation
eines >realistischen<, scheinbar nattrlichen Sehens. Doch der Kunsthistoriker Erwin
Panofsky erwies diesen Anspruch als rein hypothetisch, da sich der zentralperspektivische
Raum in der Gestaltung eines ,,vOllig rationalen, d. h. unendlichen, stetigen und
homogenen Raumes* darstelle, wodurch sich ,,eine iiberaus kithne Abstraktion von der
Wirklichkeit™ beobachten liee (Panofsky 1927: 666). Die Zentralperspektive présentiert

sich folglich in einem rein mathematischen Raum, welcher mit dem ,,psychophysischen

%% Dies unterscheidet sich von, iiberwiegend oralen, Kulturen, welche das Sehen nicht als iibergeordneten
Sinn verstehen und dementsprechend einen anderen, nicht primér auf das Sehen ausgerichteten,
Wahrnehmungsbegriff definieren (Vgl. Giesecke 1998: 5f.). Uber die Dominanz der akustischen
Ubermittlung in oralen Gesellschaften siehe u.a. Ong 2012. Hierbei stellt Giesecke jedoch fest, dass dem
Medium der Handschrift im europdischen Mittelalter lediglich eine unterstiitzende Rolle zukam. So blieb
die Gesellschaft eine orale Kultur. Biicher begiinstigten lediglich die ,,Weitergabe des Wissens von einer
Generation auf die ndchste (Giesecke 19998: 6). Ob tatsdchlich vereinheitlichend von einer oralen
Gesellschaft gesprochen werden kann, bleibt jedoch kritisch zu hinterfragen. Zwar verandert sich das Buch
erst bis zu Beginn des 20. Jahrhunderts ,vom Kult- zum Herrschaftsmedium zum allgemeinen
Kulturmedium®, doch als Triager zumeist religidoser Inhalte waren Biicher bereits im 4. Jahrhundert als
HKultmedium® eingegliedert (Faulstich 2004: 131f.). Zur Ubergeordneten Rolle des Sehens siehe Kramer
1998.
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Raum menschlicher Leiblichkeit” niemals libereinstimmen kann (Krdamer 1998: 28). So
widerspricht der mathematische Raum der Zentralperspektive dem menschlichen Sehen
grundsétzlich, denn dieser setzt voraus, ,,dal wir mit einem einzigen und unbewegten
Auge sehen wirden [und] dal} der ebene Durchschnitt durch die Sehpyramide als
addquate Wiedergabe unseres Sehbildes gelten diirfe” (Panofsky 1927: 666).

Doch die Erfindung und Etablierung der Zentralperspektive manifestiert eine
kulturell eingebundene Ordnung des Sehens, welche ,,gemeinhin als natiirlich und
richtig® empfunden wird (Kramer 1998: 28). Mit der Zentralperspektive wird unser Blick
gefiihrt und ist, der militarischen Perspektive angelehnt, auf ein Ziel ausgerichtet. Dabei
missen wir dem folgen, was fur uns ausgewéhlt wurde. Hierin liegt ein bedeutender
Stellenwert der Zentralperspektive flr die dramaturgische Gestaltung.

Als wesentlich dabei gilt die externe Beobachterinnenposition, welche
mediendbergreifend als naturgemal aufgefasst wird. Die Perspektive der extrinsischen
Beobachterin/des extrinsischen Beobachters bindet diese/n zugleich in das Bild ein,
wodurch die Zentralperspektive uber die Tatsache hinwegtduscht, dass es sich bei dem
Gesehenen nicht um die Realitdt, sondern um eine Abbildung handelt. So wird der
Eindruck vermittelt, dass sich die reprasentierte Welt und der Bildraum hinter der
Bildebene kontinuierlich bis zur Position der Betrachterin/des Betrachters im Realraum
verlangern, wodurch die BetrachterInnen in das Bild eingeschlossen werden.

Die Medienphilosophin und -theoretikerin Sybille Kramer hebt zwei Aspekte von
»Welt- und Selbstbildimplikationen® hervor, welche die Zentralperspektive mit
konstituiert: (1) Die Ubergeordnete Rolle des Sehens ber das Héren sowie (2) das
[llusorische als Widerspiegelung der Realitdt. (1) Wahrend die Technik des
zentralperspektivischen Abbildens das Sehen in der Hierarchie der Sinne dem Horen
uberordnet, reglementiert und reduziert sie zugleich das mehrdimensionale Sehen zu
einem eindimensionalen Beobachten (Vgl. Kramer 1998: 29). Hierdurch wird der Blick
der Betrachterlnnen auf bestimmte Weise gelenkt. Weiter ,wird die visuell
wahrnehmbare Figur durch die nur noch lesbare Formel ersetzt, wodurch das
zentralperspektivische Sehen ein in hohem MaRe abstrahiertes, weil mathematisches
darstellt (Ebd.: 28). (2) Ebenso wird in der Zentralperspektive das Illusorische der
Realitat nicht langer entgegengestellt, vielmehr bildet die T&uschung einen Teil des
Realistischen, da die Zentralperspektive ,,Illusionstechniken als Modelle fiir das Reale*

nutzt, wodurch ,,das Illusorische und das Fiktive zum Ingredienz des Realen selbst* wird
(Ebd.).
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Doch auch wenn die Zentralperspektive Uber die Tauschung hinweg das Bild als die
Abbildung des Realen erscheinen lasst, bleibt ein Bild immer eine Transformation der
dreidimensionalen Welt auf eine zweidimensionale Oberflache, in welche erst die
BetrachterInnen Bedeutung einschreiben. Bilder sind folglich vorerst Farben, Linien und
Flachen, welche erst in Bedeutung umgewandelt werden miussen. Die Zentralperspektive
beeinflusst diese Transformation beziehungsweise Bedeutungskonstitution erheblich, da
sie das Sehen strukturiert. Diese Strukturierung sowie Typisierung des Blicks unterliegt
wiederum einer kulturellen Ordnung, in welcher das Wahrnehmen und Lesen von
Bildsymbolen erlernt wird. Diese Struktur unterliegt einem kulturellen Wandel, welcher
in der digitalen Darstellung virtueller Welten sowie in der computervermittelten
Erweiterung von Realitaten weitergefiihrt wird. Zugleich ermdglicht die Dominanz der
visuellen Wahrnehmung eine Operationalisierung dergleichen, womit sich ,.die
wesentlichen Handlungen und Ergebnisse in geometrische Regeln fassen lassen®
(Giesecke 1998: 8). Hierdurch kann nun das abstrakte Modell des
Wahrnehmungsvorgangs auf die visuelle Informationsverarbeitung in anderen Medien
transformiert werden. Da Medien wie die der Virtual und Augmented Reality ebenso wie
die Zentralperspektive technisierte Formen der kulturellen Informationstibermittlung und
-verarbeitung beschreiben, soll hiernach die wahrnehmungskulturelle Bedeutung dieser
Medien, welche sich dem zentralperspektivischen Blick bedienen, eingehend betrachtet

und erlautert werden.

3.2 Asthetik der Virtual Reality

Der Computer sowie die Digitalisierung als symbolische Ordnung impliziert die
Auffassung derer als Medium. Dies geht iber die Ansicht des Computers als Werkzeug,
als reine Maschine hinaus. Gerade die Erzeugung virtueller Bilder innerhalb der
computertechnischen Datengenerierung widerspricht der Theorie des Computers als
Werkzeug. Virtuelle Bilder sind dabei keineswegs Phédnomene der digitalen Medien,
vielmehr kennen wir ,,virtuelle Objekte aus unserem alltiglichem Umgang*, wie unseren
Spiegelbildern (Krédmer 1998: 32). Spiegelbilder stellen deshalb virtuelle Bilder dar, da
,»sie vortduschen, die gespiegelten Objekte befdnden sich hinter der Spiegelflache* (Ebd.).
Beim Betrachten dieser virtuellen Objekte kdnnen wir eine Perspektive einnehmen,

welche uns anders nicht ermdglicht werden kdnnte. Dies ist der Illusion der Spiegelung
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zu verdanken. Dennoch ist eine Interaktion mit analogen virtuellen Objekten nicht
maoglich, da sie keinen Zeichenstatus aufweisen (Vgl. Eco 1988). Der Semiotiker
Umberto Eco schlief3t hinsichtlich dessen die Mdéglichkeit des direkten Bezuges sowie des
direkten Eingreifens aus. Allerdings konnen digitale virtuelle Objekte den ,,Status eines
Zeichenereignisses* haben, da die Computertechnik symbolische Welten evoziert (\Vgl.
Kramer 1998: 33).

Digital erzeugte virtuelle Bilder, im Sinn der VR erfordern ebenfalls das Abldsen
der Materialitit eines Objekts, wodurch eine ,formalisierte, approximative,
modifizierbare und in einem Rechner operative Struktur® sichtbar wird (Schréter 2009:
26). Wenn jedoch ein Objekt von seinem physischen Bestand getrennt wird, verandert
sich die Raumlichkeit des Objekts, in welcher dieses erst erfahrbar wird und in Relationen
gesetzt werden kann. Dem Medienwissenschaftler Jens Schroter zufolge verliert VR die
klassische Definition einer >Welt<, da der rdumliche Widerstand der Materialitat in
sogenannten virtuellen Welten erst hergestellt werden muss (Vgl. Beckhaus 2009: 37). In
naturlichen Welten umgibt uns der Raum, so dass wir uns und die Dinge in ihm in Bezug
zu ihm setzen konnen. In virtuellen Welten jedoch erscheint der Raum lediglich vor uns
(\Vgl. Schroter 2009: 27). Zwar kann uns dieser Raum durchaus umgeben, doch stellt er
eine blofRe Imitation des natirlichen Raumes dar und bleibt somit artifiziell. Schroter
betont hierbei ein Zusammendenken von Bildraum der Projektionsflachen und des realen
Raumes der Betrachterinnen (Vgl. ebd.). Der Begriff VR oder virtuelle Wirklichkeit
schlielt zwei sich diametral gegenuberstehende Worte in sich zusammen: Das Virtuelle
kann nur potenziell existieren, weshalb es dem Wirklichen entgegensteht. Die hieraus
entstehende Paradoxie fiihrt jedoch nicht zu einem definitorischen Zustand der L&hmung,
sondern er6ffnet einen Mdoglichkeitsraum der Interaktion, in welchem verschiedene
Wahrnehmungsebenen verbunden werden (Vgl. Esposito 1995: 188). Dabei bildet die
Oberflache von Displays eine Schnittstelle zwischen den virtuell eingeblendeten
Informationen wie Objekten und den Betrachtungen innerhalb des Realraumes. In
Experimenten mit VR wird versucht diese Schnittstelle variabel zu gestalten, so dass

virtueller Bildraum und Realraum (berlagert erscheinen®. Dabei werden die

®  Zahlreiche  wissenschaftliche und technische, aber auch wirtschaftlich  ausgerichtete

Forschungseinrichtungen experimentieren mit den Moglichkeiten der VR, vorrangig in Bezug auf ihre
Immersionswirkung. Das Fraunhofer Institut Arbeitswirtschaft und Organisation (IAO) entwarf mehrere
Display-Modelle, welche eine Verbindung von virtuellem und realem Raum erzielen sollen. So wird der
Raum der Betrachterinnen vor dem Display selbst zur Projektionsflache, wodurch nicht langer eine klare
Trennung zwischen einer/m Betrachter/In im natirlichen Raum und virtuell projizierte Objekte beobachtet
werden kann. Das Erzeugen von virtuellen Umgebungen ist auf ein voll-immersives Geflihl der
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BetrachterInnen und NutzerInnen in ihrer Bewegung selbst zum vermittelnden Element
zwischen virtueller und realer Umgebung, wodurch die Dichotomie dieser beiden
Bezugspunkte aufgehoben wird. Virtualitdt und Materialitdt werden folglich in ein
,»spezifisches Verhéltnis*“ zueinander gesetzt (Vgl. Schréter 2009: 27), wodurch die
Wahrnehmung auf die Art und Weise der Simulation selbst gerichtet wird. So steht nicht
langer das projizierte Objekt, sondern die Uberlagerung der verschiedenen
Raumlichkeiten im Mittelpunkt der Betrachtung. Ein dsthetisches Potenzial der VR kann
nun in der Reflexion dieser Verschiebung realer und virtueller Rdume betrachtet werden
(Vgl. ebd.: 28). Der Riickbezug auf die eigene Beschaffenheit kann in der Uberlappung
von realer Umgebung und virtueller Transformation immer wieder beobachtet werden,
wodurch die Userlnnen aufgefordert werden, den virtuellen Raum, dessen Beziehung zum
Realraum sowie deren eigene Position stets zu reflektieren (Vgl. Seel 1997). Virtuelle
Wirklichkeiten zeichnen sich folglich durch eine ,,zugespitzte Interaktivitdt aus
(Esposito 1995: 188). In ihrer Abbildung von Objekten ohne feste rdumliche Beziige,
doch im standigen Verweis auf eine physische Raumlichkeit, beinhalten auch ATGs
dieses selbstreflexive Moment. Zwar bleiben die Userinnen selbst im Realraum behaftet,
doch besteht ein Verweis auf die Interferenz zwischen virtuellem und nattirlichem Raum.
Auch wenn die Bewegungen der Nutzerlnnen nicht in die virtuelle Umgebung tbertragen
werden, so verschafft ihre Interaktion mit den computerbasierten Informationen und
Objekten eine Bezugsposition. Schréter spricht hierbei von einer ,,Differenz zwischen
realem und virtuellem Blick*>> der Betrachterinnen, welche sich mittels einer
spezifischen (filmischen) Bildasthetik der VR ergibt (Schréter 2009: 32). Zwar trifft diese
filmische Form der Bildbearbeitung bei ATGs nicht zu, dennoch evoziert eine
signifikante Sichtweise der Userlnnen auf simulierte Objekte eine Divergenz des
virtuellen und realen Sehverhaltens. Die Nutzerlnnen stellen dahingehend einen
Bezugspunkt her, da sie selbst raumliche Relationen mitkonstituieren. Somit entstehen die
Differenzen der verschiedenen Ré&umlichkeiten nicht unabhdngig von den
BetrachterInnen und Nutzerlnnen (Vgl. ebd.: 33). Partizipation und Interaktion stellen

Nutzerlnnen ausgelegt, welches einem Simulationszweck fur Unternehmen dienen soll (Vgl.
http://www.iao.fraunhofer.de/lang-de/geschaeftsfelder/engineering-systeme/277-virtual-reality-lab.html).

% Schroter unterscheidet hierbei von einem ,realem und virtuellem Betrachter* (Schroter 2009: 33). Dies
kann in Bezug auf ATGs zwar nicht beobachtet werden, da die Bewegungen der UserInnen nicht in einen
virtuellen Raum projiziert werden. Dennoch sind die differenten Blickpunkte der Betrachterlnnen auf
computer-programmierte auf der einen und reale Objekte auf der anderen Seite flr eine Relation der
Raumlichkeiten entscheidend, da sie einen Relationspunkt darstellen.
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hinsichtlich eines medialen Verstdndnisses von Virtualitit wichtige Faktoren der
Bedeutungsproduktion innerhalb der virtuellen Informationstechnologien dar.
Diskussionen (ber ein Dekonstruktionsverfahren unserer géngigen Auffassung
von Realitat erhalten mit dem Einbezug digital erzeugter Informationen einen hohen
Stellenwert, da Medien unsere Vorstellung und Konstruktion von Wirklichkeit
malgeblich pragen (Vgl. Kramer 1997: 14). Die mit den Neuen Medien einhergehende
Virtualitat fugt diesem Wirklichkeitskonstrukt neue Faktoren hinzu, wodurch sich unsere
Denkweise bezuglich dessen, was wir >wirklich< nennen, veréndern. Die kulturell
bedeutende Strukturierung der Wahrnehmung, welche die Zentralperspektive bereits
malgeblich beeinflusste, namlich die Bezugnahme auf Illusorisches wie Reales
gleichermalien, setzt sich in der Bildgestaltung der VR fort. Schnittstellen, wie Displays
und andere Projektionsflachen, erhalten hierbei wahrnehmungsspezifische Qualitaten, da
sie in ihrer Nutzung Uber eine reine Oberflache hinaus funktionieren und als >Spatial
Interface< ,,die Parameter Raum, Ort, Technologie und Erfahrung miteinander
verkniipfen (Agotai/Doulis/Wyss 2009: 55). Dies bedingt die Art und Weise, in welcher
Inhalte Uber VR-Technologien vermittelt werden, da der medienerweiterte Blick
innerhalb der VR neue Wahrnehmungsmuster evoziert. Ahnlich wie bereits die
Zentralperspektive werden in der VR rein fiktive Bilder ,,im Realitdtsmodus inszeniert*
(Krdmer 1998: 33). Hiermit ist keineswegs die moglichst realistische Imitation von
Ereignissen gemeint. Vielmehr stellen virtuelle Objekte symbolische Konfigurationen
unserer kulturellen Pragung Uber >Realitit< dar. Diese Illusion alltaglicher
Wahrnehmungserfahrungen erfordert von den Betrachterinnen eine spezifische
Blickrichtung, welche zentralperspektivisch vom Bild bestimmt wird. Um folglich ein
zentralperspektivisches Bild >richtig< lesen, also decodieren zu kodnnen, missen die
BetrachterIlnnen eine dezidierte Position einnehmen. Bezliglich Bilder der VR folgt diese
Position nun zwei Richtungen. An diese Ansicht anknlpfend zeigt Sybille Kramer die
doppelte Rolle der Akteurinnen von VR-Medienformen auf: ,,Sie sind externe Beobachter
und zugleich einbezogene Teilnehmer™ (Ebd.: 36). Doch wéhrend virtuelle Realitaten
diese beiden Positionen zu trennen scheinen, knipfen Medien der AR
Verbindungspunkte. Indem die materielle Realitdat mit spezifischen virtuellen Objekten
angereichert wird, stehen beide >Welten< in einem Verhaltnis zueinander, in welchem
die Userlnnen zugleich als Konsumentinnen wie Produzentinnen definiert werden
konnen. Deshalb soll an dieser Stelle der Begriff der AR, also der erweiterten Realitat und

deren medialer Bezug eingehender untersucht werden.
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3.3 Augmented Reality — eine mediale Verortung

Augmented Reality wird terminologisch h&ufig in Bezug zu VR (oder auch Virtual
Environment) gesetzt. Dabei kommt den Technologien der VR die Aufgabe zu, die
Userlnnen vollstindig von einer physischen Realitit zu trennen: ,,Virtual Reality
technologies completely immerse a user inside a synthetic environment and while
immersed, the user cannot see the real world around him” (Kipper/Rampolla 2013: 2).
Die begriffliche Trennung einer virtuellen Realitat, der eine physische Realitat gegentiber
steht, ist jedoch an sich widersprichlich. Auch ein hoher Immersionsgrad in einer
virtuellen Welt misst sich immer an einem Bezug zur physischen Realitat. So stehen
virtuelle Realitdten immerzu in einer Wechselbeziehung zur materiellen Welt.

Dies hat nun eine ,,Fragmentarisierung unserer Bezugnahme auf die Welt™ zur
Folge, da wir uns in der Teilnahme an AR-Ereignissen in einem stetigen
Wechselverhaltnis zwischen real und virtuell befinden (Kramer 1998: 36). Dies wird
weiter verstarkt durch eine technische Ausweitung der Begrenzungen von Bild- und
Realraum. Dabei entsteht der Eindruck, dass das Dargestellte selbst Einfluss auf das
Abgebildete und somit auch auf den Akt des Abbildens hat (Vgl. Klinke 2014). Wenn
bewegte wie unbewegte Bilder darauf angelegt sind, innerhalb des Konzepts der
Zentralperspektive, mithilfe technischer Imitation tber ihren bildlichen Charakter
hinwegzutéuschen, prasentieren sich Bilder der AR folglich als eine neue Qualitét dieser
[llusionskonstitution. Damit baut die Bildkultur der AR auf der scheinbaren Natirlichkeit
des Sehens auf. Mit einer vordergriindigen Auflésung der Rahmung wird ein flieRender
Ubergang von alltaglicher zu bildlicher Wahrnehmung inszeniert. Hinsichtlich dessen
zeigen Bilder der AR-Technologie nicht lediglich das, was uns umgibt, sondern bauen
zusétzliche Informationen ein, welche sich in das Sehen der Nutzerlnnen einfligen und
deren Blick erweitern.

Das Smartphone kann dabei als das erste massentaugliche Instrument flr
individuell nutzbare AR aufgefasst werden®®. Der Kommunikations- und

Medientheoretiker Michael Giesecke bindet hierbei den Begriff der >elektronischen

% Technische Hilfsmittel, vom Glasrahmen bis zur camera obscura, spielten bei der Ausarbeitung der
Zentralperspektive bereits friiher eine wesentliche Rolle. Das Sehen wird dabei in partiell eingeteilte Muster
gegliedert. Darauf aufbauend wird die Zentralperspektive spéter technisch in die Bild-Apparate der Foto-
sowie der Filmkamera eingebunden. (Vgl. Giesecke 1998: 8). Das Smartphone nun l&sst die technische
Maoglichkeit zu, Utber den zentralperspektivischen Blick hinweg in das Sehen der Nutzerlnnen
Zusatzinformationen einzubinden.
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Multimedialitat< ein, welche, anders als die Zentralperspektive, neben dem Sehen weitere
Sinne anspricht (Vgl. Giesecke 1998: 15). Uber spezifische AR-Programme, welche die
Nutzung der Kamera voraussetzen, werden zum gewahlten Motiv zusétzliche
Informationen geliefert, welche in der Zentralperspektive eingeblendet werden. Hinter
dieser informativen Handhabung stehen spezifische Berechnungsverfahren, welche
Technologien der Vermessung und Verortung, wie GPS, Kompass und
Bewegungssensoren einschlieBen. Die Nutzung dieser Programme setzt ein Sehen in der
Zentralperspektive voraus, um sich mit Hilfe der Smartphone-Software in einem, hdufig,
urbanen Raum zu bewegen. Der Gebrauch dieser Programme bezieht sich jedoch nicht
nur auf eine visuelle Informationsverarbeitung, sondern bertcksichtigt dartiber hinaus
auch auditive und taktile Reize®"*®, In dieser medien- wie sinnesiibergreifenden Nutzung
liegt nun das verandernde Potenzial der AR. Wenn die digitale Fotografie als eine
Nachahmung des analogen Vorgangers verstanden wurde, kann mit der AR ein
entscheidender Unterschied beobachtet werden (Vgl. Klinke 2014). Indem Objekte nicht
lediglich abgebildet, sondern dariber hinaus in ihrer Abbildung mit Zusatzinformationen
erweitert und/oder angereichert werden, werden Bildebenen hybridisiert. Auch hier muss
ein weiteres Mal auf die scheinbare Auflésung von Bildrahmungen hingewiesen werden,
denn wenn Bild- und Realraum ineinander Ubergehen, entsteht, ausgeldst durch das
Bildmedium, eine neue Dynamik, welche die NutzerIinnen/Betrachterinnen né&her an das
Dargestellte heranriickt. Auch in einer erweiterten Realitat strebt das Bild danach seine
eigene Medialitat aufzulésen. Doch zugleich wird in den zentralperspektivischen Blick
eine neue Ebene eingefuhrt, die mit medialen Bezligen spielt und darauf beruhend einen
neuen kulturellen Mediengebrauch herausfordert. Ein Phédnomen der AR, das bisher
weitgehend unbertcksichtigt ist, stellen die in dieser Arbeit als >Augmented Travel
Guides< bezeichneten Medienformen dar, welche ausgehend von der Tradition eines
gedruckten Reiseftlhrers Medienhybride oder Re-Mediatisierungen verschiedener
Medienformen implizieren. Bevor eine tiefergreifende Theoretisierung ihrer
gesellschafts- und machtpolitischen wie auch &sthetischen Bedeutung folgt, sollen an

dieser Stelle zunéchst die medienkulturell relevante Terminologie geklart werden.

> Der gleichzeitige Einbezug des Horens wie des Sehens ist bereits vom Medienformat des Audio Guide
bekannt. Die wissende Stimme aus dem Off lenkt dabei den Blick tber das zu betrachtende Objekt und
erweitert hinsichtlich dessen die Realitdt, indem sie eine weitere Dimension — die des Horens — hinzuflgt.
Das Medium des Audio Guide kann demzufolge als AR verstanden werden.

% Taktile Reize kénnen Druck, Beriihrung, Vibration aber auch Schmerzen sein.
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3.3.1 Augmented Travel Guides

Augmented Travel Guides sind als Medienform der AR einer interaktiven wie
multimedialen Netzwelt zugehorig, welche sich in den letzten Jahrzehnten entwickelt hat.
ATGs reihen sich somit in einen Prozess ein, welcher fortwédhrend von einem rein
technischen in einen medialen Status ibergeht. Als ein bild- und tongenerierendes sowie
interaktives Medienformat gliedern sich ATGs in die Entwicklung einer genuin
numerischen Maschine zu einer audiovisuellen Apparatur hin, ein (Vgl. Bolter/Grusin
2000: 23). Diese Mdglichkeiten inkludieren den Anspruch an eine gesteigerte
Unmittelbarkeit: ,,Digital images are more exciting, lively, and realistic than mere text on
computer screen* (Bolter/Grusin 2000: 23).

Doch aufgrund ihres bisher nur geringen gesellschaftlichen Stellenwerts kénnen
derzeit keine eingehenden kultur- oder medientheoretischen Auseinandersetzungen
aufgezeigt werden. Analytische Betrachtungsweisen und Urteile sowohl (ber ihren
Einfluss auf kommunikative Praktiken, ihre Mdglichkeiten als auch ihre Gefahren kénnen
demzufolge lediglich auf Grundlage bisher bestehender kulturwissenschaftlicher Theorien
erfolgen. Bereits das in dieser Arbeit genutzte Kunstwort >Augmented Travel Guide<
verweist auf den Prozesscharakter dieser Kommunikationstechnologien. Doch der
Vormarsch von Technologien, die auf eine erweiterte Realitat aufbauen, ist nicht zu
leugnen. Dabei sticht die Vielfalt innerhalb der AR-Methoden hervor: Online-Spiele,
Produktionssimulationen oder Forschungszwecke werden mit den neuen virtuellen
Techniken abgedeckt. Doch in dieser Arbeit soll der alltdgliche Gebrauch im
Vordergrund stehen, da hierbei kulturelle, politische und wirtschaftliche Veranderungen
besonders deutlich hervortreten. In der Hybridisierung verschiedener medialer
Dispositive entsteht eine Zusammenfiuhrung des materiellen und virtuellen Raumes,
wodurch die Wahrnehmung entscheidend beeinflusst wird.

Im Gegensatz zu konventionellen Print-Reiseflihrern funktionieren ATGs
intermedial, indem sie Bilder, Videos, Kartenmaterial oder Pléane in Echtzeit und unter
der Vorbedingung der stetigen Aktualisierung einbinden. ATGs tragen demzufolge zu
einem neuen Raumgefiige und zugleich zu neuen Handlungsweisen in verdnderten
Raumkonstellationen bei. Die technischen wie medialen Einbindungen lassen eine
Hybridisierung von sozialem und virtuellem Raum erkennen. Doch neben der Aufnahme

konventioneller Medienformate wie Film, Text und/oder Audio werden digitale
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Technologien integriert, die eine verstarkte mediale Transparenz anstreben. Virtual
Reality-Effekte, dreidimensionale Grafiken, sowie Darstellungen in einem GUI
verdeutlicht die Popularitat unmittelbarer Erlebnisse. ATGs léschen ihre mediale
Oberfliache folglich aus, ,,so that the user is no longer aware of confronting a medium, but
instead stands in an immediate relationship to the contents of that medium” (Ebd.: 24). In
diesem Sinn imitieren ATGs nicht lediglich konventionelle Print-Reisefiihrer*®, sondern
stehen in engem Zusammenhang mit dem >natlrlichen< Erleben verschiedener

Reiseereignisse.

Die Strukturen der ATGs lassen darlber hinaus die Einbettung individueller Inhalte zu,
wodurch sich das Datenmaterial zunehmend erweitert. Innerhalb der Dynamik und der
stetigen Verénderung des WWW verstarken ATGs die ,,Tendenz zum unmoderierten,
spontanen Wachstum® (Hrachovec 2007: 18). Die Voraussetzungen zur Teilnahme in
Echtzeit an kooperativen Austauschkonzepten von Wissen werden zunehmend begrenzt,
womit eine globale Vernetzung ermoglicht wird (Vgl. ebd.). Diese Verbindung von
Informationen verschiedener Nutzerlnnen ist dabei nicht linear organisiert, wie es etwa
aus der zielgerichteten, chronologischen, konventionellen Mitteilungsform eines Buches
bekannt ist. Vielmehr verzweigt sich das veroffentlichte Wissen auf komplexe Weise von
einem ,,Zentrum innerhalb progressiv-inkrementeller Vernetzung* aus in unterschiedliche
Richtungen (Ebd.). Aus dieser nicht-kausalen, offenen Form folgt ein Fehlen von
Komplettierung. ATGs sind folglich nicht darauf ausgelegt, in der Zeit abgeschlossen zu
werden. Immer neue Userlnnen kdnnen immer neue Inhalte hinzuftigen um diese einer
wachsenden Nutzerlnnen-Gemeinschaft zur Verfligung zu stellen. Diese wiederum
verandert, erganzt, verwirft oder tauscht diese Inhalte aus.

Dabei stellen ATGs eine hypermediale Mdglichkeit dar, deliberative Prozesse zu
konstituieren oder zu erweitern, indem verschiedene Gruppen miteinander interagieren.
Die zur Verfugung gestellten Informationen stellen hinsichtlich dessen die Grundlage fiir
offentliche Diskurse dar (\Vgl. Sunstein 2009: 180). Die Anwendungen sind zahlreich,
weder vordefiniert noch gerahmt ,,in [ein] Segment gefasst“ (Hrachovec 2007: 19).
Darlber hinaus sind weder explizite Modelle der Produktion noch der Rezeption

festgeschrieben.

% Diese schlieBen mittlerweile ebenso digitale Reisefiihrer ein, welche jedoch reine Adaptionen des
gedruckten Originals darstellen und keine hyper-, inter-, oder transmedialen Aspekte aufweisen.
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Dieses offene Gefiige ist den ATGs zwar implizit, findet jedoch nicht immer aktiv
Anwendung. Vorrangig 6konomischen Auflagen unterliegende ATGs reduzieren die
Maoglichkeiten eines gemeinschaftlichen Erarbeitens und eine strukturell bedingte
Offnung der Zuganglichkeit auf ein Minimum. Restriktive Vorgaben sowie
eingeschrankte Handhabungen dominieren hinsichtlich dessen die vordergrindig
marktwirtschaftlich ausgerichtete Kommunikation. Die kollaborativen Optionen miissen
folglich auch aktiv zur Anwendung kommen, um eine Anreicherung von Wissen zur
Geltung bringen zu konnen. Denkbar ware ebenfalls die Einbindung des Datenbestandes
von Online-Ressourcen wie Enzyklopadien oder Lexika, wodurch der Grundgedanke der
Partizipation bereits in die Anwendungsmechanismen der ATGs integriert ware (Vgl.
Ast/Augustin 2007: 73). Neben diesen vorgespeicherten Inhalten kénnte individuelles
Wissen der Userlnnen in die Reiseportale eingespeist werden, wodurch sich der Bestand
vervielfacht. Wenn Wissen kollektiv von den UserInnen selbst erstellt und verdffentlich
wird, ermdglicht dies eine interkulturelle Zusammenstellung. Hierdurch wirden ATGs
nicht nur eine bloRe Analogie zu konventionellen Reisefuihrern in Buchform darstellen, da
der freie Zugang zu den Informationen eine Bereicherung der Daten bedeutet. Ein reger
»Austausch von Gedanken und Informationen untereinander spielt fiir Online-
Communities der Kommunikationssysteme des Web 2.0 eine enorme Rolle, da hierdurch
von globalen Gemeinschaften eine groRe Menge an Inhalten produziert werden (Ebd.). In
der Voraussetzung, dass ,Informationen [...] iiber die gesamte Gesellschaft verstreut*
sind, kann eine Ansammlung von Wissen Einzelner einen Nutzen flr andere darstellen
(Sunstein 2009: 17). Auch in Bezug auf ATGs kann beobachtet werden, dass sie in der
Aggregation von Wissen verschiedener Perspektiven neue Betrachtungsweisen und
Aktivitdten  hervorbringen konnen. Diese Zusammenlagerung und vernetzte
Dezentralisierung von sonst verstreuten Informationen konstituiert folglich eine Vielfalt
neuer Assoziationen und Handlungsmdoglichkeiten.

Voraussetzung fur diese Diversitat ist eine stetige Offenheit innerhalb der
Entwicklungen. Sobald Informationen aus unterschiedlichen Sichtweisen aufgrund der
eigenen Einstellungen nicht langer aufscheinen, entsteht ein >Informationskokon<®, in

welchem die Inhalte nicht prosperieren, sondern die eigene Ansicht fortwahrend repetiert

% Der Informatiker und Professor am Massachusetts Institute of Technology (MIT) Nicholas Negroponte
prognostizierte bereits zu Beginn eines umfassenden Interneterfolgs die Entwicklung eines >Daily Me<.
Mittels personalisierter Einstellungen ist es in einer solchen virtuellen Zeitung mdglich, Informationen aus
selbstgewahlten Rubriken automatisch zu erhalten sowie gewiinschten Inhalten zu filtern (Vgl. Negroponte
1995). Hieraus entsteht die Gefahr, Informationen auszuschlieBen, welche neue Sichtweisen erdffnen
wirden, wodurch die Informationen keine neuen Erkenntniswerte implizieren (Vgl. Sunstein 2009: 19-20).
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und reproduziert wird (\Vgl. ebd.: 20). Dabei erfahrt die selbstgewahlte Perspektive eine
kontinuierliche Bestatigung — Irrtimer konnen aufgrund der fehlenden Diversitat
innerhalb der Betrachtungsweisen nicht erkannt und diskutiert werden. Um eine
Einbindung vielféltiger Meinungen und Ansichten zu gewahrleisten, mussen ATGs ein

kollektives Produkt darstellen.

3.4 Zwischenresiimee

Ende Januar 2015 veroffentlicht das US-amerikanische Technologie-Magazin Wired
einen Artikel Uber ein head-mounted holographic Computer Projekt der Firma Microsoft
mit dem Namen HoloLens. Das von Microsoft entwickelte Headset ist noch ein Prototyp
und soll auf der Erstellung von Hologrammen, also dreidimensionalen Bildern basieren
(Vgl. Hempel 2015: 0.S.). Ziel ist es, die physische Umwelt mit holografischen Daten
anzureichern. Das von Microsoft veroffentlichte offizielle Werbevideo verspricht eine
umfassende Vermischung von digitaler und real-weltlicher Umgebung®, um jeden
Aspekt des Lebens- und Arbeitsalltages zu verbessern und zu erleichtern. Argumentativ
bezieht sich Microsoft hierbei auf die zunehmende Medialisierung, aufgrund derer
digitale Technologien bereits umfassend in alle Alltagspraktiken eingebunden sind. Die
auf AR-Visualisierungen basierte Technologie soll neue Perspektiven einbinden, indem
Raume gesehen werden konnen, welche ohne eine virtuelle Erweiterung nicht moglich
waéren zu sehen. Das digitale Bild erweitert dabei die reale Umgebung und geht tber
einfache Displays oder Bildschirme hinaus. So sollen neue Sichtweisen evoziert werden
und Handlungen spontaner erfolgen kdnnen. Das Versprechen von Microsoft lautet
demnach: ,,Because when you change the way you see the world, you can change the
world you see”.

Diese Art der Einbindung von AR-Technologien ist heute noch eine reine
Vorstellung. Die Mdglichkeit Handlungen in einem virtuellen Raum zu vollfihren,
welche direkte Auswirkungen auf die physische Umgebung nach sich ziehen, bleibt
vorerst theoretisch. Doch Medientechnologien wie ATGs beziehen sich auf diese
Vorstellung der Hybridisierung von realem und virtuellem Raum, wodurch sich
raumliche, zeitliche wie kulturelle Grenzen nicht langer klar ziehen lassen. Der vormals

klar der VR zugeordnete Raum, der des Cyberspace, wird mit der Entstehung von AR-

®1 Siehe hierzu den offiziellen Werbetrailer: https://www.youtube.com/watch?v=bpXVuRulSHw.
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Beziigen obsolet. AR-basierende Technologien wie ATGs beziehen sich nicht mehr
deutlich auf einen virtuellen Raum, ,,dessen Referenzpunkt nicht das Gegebene, sondern
die Kommunikation ist* (Esposito 1995: 187). Die Kommunikation verbindet virtuelle
und real-weltliche Umgebungen miteinander, wodurch neue Rdume der Interaktion sowie
neue Wahrnehmungsebenen konstituiert werden. Doch ebenso wird der konstruierte
Charakter des Sehens an sich hervorgehoben. Die Perspektivierungen werden folglich neu
erlernt und jederzeit aufgegriffen. AR bedient sich dabei zentralperspektivischem Sehen
und greift auf , historische Dispositive™ zuriick, welche eine unmittelbare Wahrnehmung
suggerieren, so ,,dass wir im Akt unseres Wahrnehmens iibersehen, dass unsere Sinne
nicht im unverfélschten Rohzustand wahrnehmen, sondern vermittels apparativer
Logistiken der Wahrnehmung* (Tholen 2011: 20). Zwar wird eine bereits antrainierte,
gewohnte Bildkultur angewandt, doch in der Hervorbringung neuer Perspektiven und
Abbildungspraktiken, die unterschiedliche Wahrnehmungsebenen einbezieht, wird die
Gultigkeit einer konventionellen ,,Abbildtheorie visueller Reprisentation, [...] in der
neueren Bild-Forschung ebenso in Frage gestellt [...] wie der referentielle Status von
Bildern iiberhaupt™ (Ebd.). ATGs konstituieren in ihrer hybriden Eigenschaft sowie in
ihrem interaktiven Charakter ein neuartiges Verstandnis von Bild-Wahrnehmung,
welches in einer noch weitestgehend unbekannten Dynamik ein neues Verhéltnis

zwischen Bild und BetrachterInnen zum Ausdruck bringen kann.
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4.1 Asthetisierung medialer Bild-Inszenierung (Authentizitatsdiskurs)

Der deutsche Kunsthistoriker und Philosoph Gottfried Boehm konstatierte bereits in den
1990er Jahren ausgehend von den elektronischen Medien eine wahre Bilderflut®® (Vgl.
Boehm 1994). Die visuelle Kommunikation Gber Smartphones und soziale Netzwerke
stellt heute eine wesentliche wie weitverbreitete gesellschaftliche Form der Interaktion
dar. Neben dem allgemein angefiihrten beweistrachtigen Charakter der Fotografie, muss
die gesellschaftliche Auswirkung der digitalen Bildproduktion wie -représentation
eingehend betrachtet werden. Der Kunsthistoriker und Bildwissenschaftler Harald Klinke
konnotiert mit der Digitalisierung des Bildmaterials — angelehnt an McLuhans
Medientheorie — einen gesellschaftlichen Wandel, dessen Bedeutung noch nicht
vollstéandig herausgearbeitet ist (\Vgl. Klinke 2013: 12). Das digitale Bild scheint jedoch

,,die anderen Bildmedien in sich aufzunehmen, die anderen Bildmedien in ihrem
kinstlerischen ~ Anspruch  herauszufordern, die  Demokratisierung  der
Bildproduktion noch weiterzutreiben und die Bilderflut sprunghaft ansteigen zu
lassen (Ebd.: 16).

Die Vorstellung von Bildern und ihre Wirkkraft mussen folglich aufgrund der neuen
Beschaffenheit des Mediums neu (berdacht werden. In der Digitalisierung
massenmedialer Formate kann die erkenntnistheoretische Konstruktion eines objektiven
Weltverstandnisses nicht langer behauptet werden. Multimediale Erzéhlstrategien
konstituieren vielféltige Perspektiven, die der Pramisse einer umfassenden
Wahrheitsaneignung entgegenlaufen (Vgl. Vattimo 1998: 15). An ihre Stelle treten
vielschichtige Perspektivierungen von Subjekten, welche den Charakter der
Rezipientlnnen wie Produzentinnen zugleich aufweisen. So schieben sich in den

Medienformaten der ATGs Blickrichtungen ineinander, die das Streben nach dem Ideal

%2 Diesheziiglich wurde auch von einem >imagic turn< gesprochen (Vgl. Fellmann 1991). Der US-
amerikanische Kunsthistoriker William John Thomas Mitchell prégte spéter den verbreiteteren Begriff
>pictorial turn<. Dabei steht die Materialitat des Bildes im Vordergrund. Innerhalb einer Wende zum Bild
hin werden sozial und politisch relevante Fragen aufgeworfen, wodurch sich ein Denken in und tber Bilder
manifestiert (Vgl. Mitchell 2008: 101). Gottfried Boehm spricht spéter weiterfuhrend von einem >iconic
turn<, welcher nun die Frage danach stellt, inwiefern Bilder selbst Sinn erzeugen kdnnen (Vgl. Boehm
1994). Allen diesen Theorien einer bildlichen Wende ist die Uberzeugung einer visuellen Macht in
Zusammenhang mit menschlichem Denken implizit (Vgl. Hagen 2002: 105).
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>einer Wahrheit< génzlich aufheben. Die digitalen Medien markieren folglich innerhalb
einer philosophischen, gesellschaftskritischen Zasur einen Ubergang weg von einer
Zentralitat der mechanischen, repressiven Mediennutzung hin zu einer Vernetzung der
Kommunikationsstrukturen (Ebd.: 16).

Weiterfuhrend ist eine Hybridisierung des materiellen und virtuellen Raumes zu
beobachten. Diese baut auf der Entwicklung neuer Beziehungsverhaltnisse auf. Dabeli
wird in Zusammenhang mit digitalen Kommunikationstechnologien zunehmend von einer
erweiterten Interaktivitat der UserIinnen gesprochen (Vgl. Leggewie/Bieber 2004: 7). Die
gesellschaftlichen Auswirkungen dieser Transformation beschrieb McLuhan bereits in
den 1960er Jahren:

,Das Medium oder der Prozess unserer Zeit — die elektronische Technologie —

veréndert die Form und Struktur sozialer Beziehungsmuster und alle Aspekte

unseres Privatlebens. Es zwingt uns, praktisch jeden Gedanken, jede Handlung
und jede Institution, die bisher als selbstverstandlich galten, zu Gberdenken und
neu zu bewerten. Alles verandert sich — du, deine Familie, deine Nachbarn, deine

Ausbildung, deine Arbeit, deine Regierung, deine Beziehung zu ,den anderen‘.
Und die Verdnderungen sind gravierend* (McLuhan 2011: 8).

Diese gesellschaftlichen Herausforderungen der elektronischen Medien sind auf die
heutigen digitalen Bildmedien zu Ubertragen. Die von McLuhan angesprochenen
wesentlichen Unterschiede werden in den digitalen Kommunikationsmedien einem
Wandel zugesprochen und in den zeitgendssischen Medientheorien nicht ausschlieRlich
als Bedrohung, sondern dem entgegengestellt als Maoglichkeiten betrachtet. Der
italienische Medienphilosoph Gianni Vattimo spricht diesbezlglich ausgehend von der
Theorie der Hermeneutik von der Maglichkeit einer Deutungsvielfalt innerhalb moderner
Kommunikationstechnologien. Diese folgen nicht ldnger der Pramisse der ,,objektive[n]
Beschreibung eines Faktums®, da sie die These der >einen< Wahrheit als ungiiltig
zurlickweisen. Vattimo bedient sich hierbei des Begriffs der ,,Wirklichkeitsauflosung®,
die mit einer Befreiung der Meinungsvielfalt und ,,Interpretation” verbunden ist (Vattimo
1998: 17 ff.). Diese Auflosung der Vorstellung einer regulierten Wirklichkeit wird
demzufolge eng mit einer >Asthetisierung< verkniipft, da in den &sthetischen Mitteln der
,Dissonanz und Harmoniewidrigkeit“ Erfahrungswerte der modernen Gesellschaft
versammelt werden (Ebd.: 21). Die vernetzten Medienstrukturen von ATGs erganzen in
ihrer dsthetischen Abstraktion Formen der Wirklichkeit, indem sie diese als objektiv
allgemeingultig hinterfragen. Dabei geht es nicht um eine ,,Wiederherstellung der

verlorenen Wirklichkeit®, sondern die Anerkennung einer Wirklichkeitsauflosung steht
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im Zentrum der Betrachtung (Ebd.). Die Asthetisierung birgt dementsprechend Aspekte
des >Konflikts< in sich, welche die Unmdglichkeit einer objektiven Weltauffassung
nahelegt. In den asthetischen Mitteln der ATGs kann nun folglich ein Potenzial gesehen
werden, neue, subjektive, vielschichtige Perspektiven zu er6ffnen, wodurch die
Bestatigung des Immergleichen abgelehnt wird (Vgl. Adorno 1987, 1991). Die Userlnnen
selbst konnen hierbei innerhalb der Darstellung ihrer &sthetischen Erfahrungen zur
Dekonstruktion regulativer Normen beitragen, indem sie den vorgefertigten Bildern,
visuelle, auditive oder textuelle Informationen hinzufugen, Perspektiven veréndern
und/oder kommentieren, oder gar vollig neue Aspekte der urban-gesellschaftlichen
Wirklichkeit implementieren. Der hieraus entstehende Konfliktcharakter impliziert
entgegen einer ,klassischen Konzeption des Asthetischen® das Potenzial einer Vielfalt,
welches der Auffassung von Authentizitat entgegen steht (Vattimo 1998: 22).

Im Folgenden soll nun der Diskurs um Authentizitat eingehend betrachtet und
deren Gultigkeit in Bezug auf Medienformen wie die der ATGs hinterfragt werden. Der
These des Bildes als ein Beweismittel soll ein Gegendiskurs gegenubergestellt werden, in
welchem vorrangig die raumbedeutende Komponente von ATGs untersucht wird, um das

Potenzial der hier beschriebenen Konfliktualitat herauszuarbeiten.

4.2 Gegendiskurs: Wirklichkeitsauflosung durch raumliche Uberlagerung

Bildgebende Medien werden konventionell in einen Diskurs um Authentizitét,
Beweiskraft und dem kontradiktorisch Manipulation und Féalschung eingebunden. So wird
zwar dem Bild im Sinne eines >Ab-bildes< fortwahrend ein gesteigertes Potenzial der
Dokumentation und Bestétigung realer Geschehnisse zugesprochen, doch zugleich muss
in diesen Diskurs der Ausdifferenzierung immer der Aspekt des Artifiziellen sowie der
Charakter des >Gemachten< impliziert werden. Soweit ein Bild also in seiner Eigenschaft
als Abbild anerkannt wird, indem es lediglich auf etwas verweist, ,,ist das Bild ,nur‘ ein
Zeichen™ (Tholen 2011: 20). So kann ein Bild, bewegt oder unbewegt, niemals als eine
,vollstindige und objektive Abbildung der Wirklichkeit bezeichnet werden, da es
eingebettet in Machtverhaltnisse, immer eine Konstruktion darstellt (Horstmann 2010:
192). Doch in seinem semiotischen Charakter liegt das Potenzial der Verschleierung
dieses konstruierten Zustandes: ,wegen seiner scheinbaren bzw. vorgetduschten

Ahnlichkeit mit dem Urbild kann sich dieser Metaphysik des Seins zufolge das Bild als
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Simulakrum verselbstdndigen und eben dadurch sein eigentliches Nicht-Sein verbergen®
(Tholen 2011: 20). Das Bild versucht folglich in seinem Ahnlichkeitsdrang seine mediale
Oberflache auszuloschen und somit das Pradikat der >Echtheit< fir sich zu
beanspruchen. Demnach legitimiert sich das Bild als >wahr<.

Walter Benjamin stellt der Echtheit des Originals dessen ,technische
Reproduzierbarkeit™ gegeniiber, in welcher ein Objekt dessen Verortung im ,,Hier und
Jetzt™ verliert (Benjamin 1979: 12). Die technische Reproduzierbarkeit ist demnach als
ein Eingreifen zu verstehen, welches die Echtheit eines Objektes im doppelten Sinne
manipuliert: Das Original kann in seinem Abbild rdumlich wie perspektivisch versetzt
werden, indem es aus seiner Position im Hier und Jetzt gerissen wird. Benjamin
beschreibt in der technischen Abbildung eines Objektes den Verlust der Aura® eines
>Kunstwerkes<. Die sich hieraus verdnderte Perzeption beruht nach Benjamin auf einer
Zasur innerhalb der wahrnehmungstheoretischen Denkweise, die einen Wechsel von
,Einmaligkeit und Dauer” in ,,Fliichtigkeit und Wiederholbarkeit™ impliziert (Ebd.: 15).
Das Streben nach stetiger Veranderung innerhalb kapitalistischer Gesellschaften und
dessen  Auswirkungen auf >flexible Identitaiten<®®  werden hierbei  auf
medientechnologische Umbriiche transformiert und gelten heute nicht ausschlielich fur
die klassischen Massenmedien, sondern koénnen ebenso auf digitale Medienformate
ubertragen werden (Vgl. Sennett 2006). Vorwiegend bildgebende Medien folglich unter
einem generellen Manipulationsverdacht. Dieser meint neben der Verdnderung von
Material ebenso ,,[d]ie Deutungshoheit iiber die Entscheidungen, was wichtig, relevant
und archivierungswirdig ist und entsprechend dariiber, was unwichtig, irrelevant und
nicht archivierungswiirdig ist [...]* (Horstmann 2010: 192).

Multimediale Medienformate mit einem starken visuellen Bezug wie ATGs
erweitern den Diskurs Uber Echtheit und medialer Reproduktion um den Aspekt
veranderter Wahrnehmungsweisen. Die Dichotomie zwischen Original und Kopie,

authentisch und gefélscht wird dabei aufgehoben, da die Frage danach, ,,wo denn das

8 Mit dem Begriff der >Aura< umschreibt Benjamin die Positionierung eines Objektes im von ihm
benannten ,,Hier und Jetzt“, womit Benjamin eine Einzigartigkeit meint, welche unméglich ist, abzubilden
beziehungsweise technisch zu reproduzieren. (Vgl. Benjamin 1979: 15).

® Der Soziologe Richard Sennett verweist mit seinem Konzept der ,,Flexibilitit auf gesellschaftliche
Erwartungen wie auch Auswirkungen kapitalistischer Arbeits- und Lebensweisen. Nach Sennett erfordert
die schnelle, kurzfristige und massenhafte Arbeitsform kapitalistischer Gesellschaften eine Umformung
moralischer Wertevorstellungen. Sennet beschreibt einen Wandel, welcher Stabilitdt und soziale Bindung
entwertet. An ihre Stelle tritt eine in Flexibilitdt gegriindete Arbeitsform, welche einhergeht mit stetig
wachsendem Leistungsdruck und der Forderung nach einer Zentrierung auf wirtschaftliche Interessen (Vgl.
Sennett 2006).
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Natdrliche, Authentische — und eben das Original — iiberhaupt zu verorten ist“ im
Zentrum steht (Reulecke 2006: 12). Aufgrund des scheinbar réaumlichen
Ubereinanderlegens des Abgebildeten und der Abbildung innerhalb des Agierens von
Mensch und Maschine wird die Vorstellung einer klassischen Trennung von Original und
Bild neubestimmt (Vgl. ebd.). Die strenge Trennung von Real- und Bildraum scheint
hierbei nicht langer gesichert. Wie Harald Klinke spricht auch der Medien- und
Kommunikationstheoretiker Norbert Bolz von einer neuen Art der Fotografie, welche in
ihrer Digitalisierung auf reiner Rechenleistung beruht und in diesem Sinn eine ,,[logische]
Grenze von Unterscheidbarkeit” evoziert (Bolz 2006: 409). Da jeder Punkt des digitalen
Bildes auf Datenibertragung basiert, provozieren diese in ihrer Eigenschaft als
errechnetes Bild geradezu konstruktivistische Theoreme (Vgl. ebd.). Dabei présentieren
sie sich als ,,virtuelle Realitdten* (Ebd.), die sich in Medienformen wie ATGs uber den
Raum des Realen schieben. Hierdurch ist eine klare Identifizierung von Original und
Abbild nicht langer moglich und nach Bolz zudem nicht langer erforderlich, da ein
,Versprechen der Echtheit™ als Betrug entlarvt wurde (Ebd.: 416). Die These, ein Bild
trage beweiskréftiges Potenzial in sich, muss spétestens in Zusammenhang mit der
digitalen Bildtechnologie abgelost werden, da vielmehr die Uberlagerung von Real- und
Bildraum und die damit einhergehende Veranderung der Wahrnehmung im Zentrum der
Betrachtung stehen. Wie in Kapitel 3 bereits herausgearbeitet, steht somit eine
perspektivische  Verschiebung im Vordergrund, die aus einer réumlichen
Umstrukturierung  beziehungsweise  Uberlagerung resultiert. Der Begriff des
Authentischen wird dabei einer antimodernen Weltvorstellung zugeordnet, da gerade die
modernen Medientechnologien die Mdoglichkeit der stetigen Veranderung dessen, was
wahrgenommen wird, implizieren (Vgl. ebd.). Etwas als wahr oder authentisch zu
bezeichnen, wie es ist, wiirde unterschiedliche Perspektivierungen negieren, was Bolz als
,,Kult des Authentischen” beschreibt (Ebd.). Der wechselhafte Bezug von Realitat und
Abbildung in ATGs ermdglicht jedoch eine Autonomie der Betrachtung und stellt sich
somit gegen die Heteronomie der Authentizitat (\Vgl. ebd. Die Bilder der ATGs werden
demzufolge in einen neuen gesellschaftsrelevanten Kontext eingebunden, der
vornehmlich auf einer Hybridisierung des materiellen und virtuellen Raumes beruht und

das Streben nach Authentizitat bewusst ablehnt.
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4.2.1 Hybridisierung von Realitat und Virtualitat

Die Raumkomponente beeinflusst das menschliche Denken als Bezugssystem
mafgeblich. Im Raum verorten wir uns selbst, stellen Relationen und Beziehungen zu
anderen Menschen und Gegenstdnde her und orientieren uns in ihm (Vgl.
Agotai/Doulis/Wyss 2009: 56). So wird der physische Raum ein alltaglicher Bezugspunkt
fur unser Denken und Handeln; unsere Interaktion wie Kommunikation stiitzt sich auf
raumliche Wahrnehmungen. Hierdurch erhalt er neben der physikalischen GroRe
ebenfalls ein kulturelles, aber auch mediales Element (\Vgl. ebd.)

Im Gegensatz zum >natirlichen< Raum, muss ein virtueller erst berechnet und
kinstlich hergestellt werden. Dieser ist physisch nicht erfahrbar und bildet die Relationen
der materiellen Wirklichkeit lediglich ab (Beckhaus 2009: 38, Dodge/Kitchin 2001: 21).
Wie in Kapitel 3.2 beschrieben, kdnnen die Raumlichkeiten der realen und virtuellen
Wirklichkeit ineinander tbergehen. Die Schnittstelle dieser beiden Raumtypen stellen
Projektionsflachen dar, welche aufgrund ihrer Nutzung durch die Betrachterinnen mit
einer Wahrnehmungsebene angereichert werden. Diese >Interfaces<® konstituieren
Beziehungen zwischen den NutzerInnen, dem realen und dem virtuellen Raum, wodurch
sie selbst eine Raumordnung bilden (Vgl. Agotai/Doulis/Wyss 2009: 55).

Uber eine rein technische Sichtweise hinaus werden die Projektionsflachen der
ATGs als Schnittstellen verstanden, die Bedeutungen generieren und semantische sowie
raumliche Zuordnungen evozieren. Strikte Dichotomien von Mensch und Maschine,
realem und virtuellem Raum, sowie Gegenstand und Schnittstelle werden in den
Interfaces der computerbasierten Kommunikationstechnologien aufgehoben, indem
bedeutungsmaRige Interdependenzen zwischen diesen Komponenten entstehen. Die
Hybridisierung von materiellem und virtuellem Raum und deren Schnittstellen selbst
generieren folglich ,,neue Wahrnehmungsdispositionen von Raum* (Ebd.: 60). Hierdurch
verandern sie die gangigen Vorstellungen und Konstruktionen von Wirklichkeit. Die
Projektionsflachen oszillieren dabei in komplementdren Bestimmungen, da sie auf der
einen Seite zugunsten der Informationsvermittlung transparent und durchl&ssig

erscheinen. Auf der anderen Seite jedoch erinnern sie in ihrem Gebrauch stets an ihre

% Die Spatial Interfaces grenzen sich von der Ansicht einer stetig zunehmenden Integration von
Computertechnologien in den Alltag ab. Vielmehr werden die Verdnderungen der bestehenden
Bedeutungsstrukturen und Wirklichkeitskonstruktion erarbeitet (Vgl. Agotai/Doulis/Wyss 2009).
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physische Beschaffenheit®®. In diesem Wechselspiel von Sichtbarkeit und scheinbarer
Unsichtbarkeit liegt nun der Einfluss der Projektionsflachen auf die Wahrnehmung von
materiellem und virtuellem Raum. Interfaces stellen somit einen Bezugsrahmen zwischen
den Wirklichkeiten dar und beschreiben eine Abhédngigkeit zwischen Nutzerlnnen,
Virtualitat, Materialitat und Raum (Vgl. ebd.).

Innerhalb der Theorie einer Wechselbeziehung zwischen Realitat und Virtualitat
wird auch die These einer Ablosung des Realen durch das Virtuelle® diskutiert.
Insbesondere optimistische Medientheorien, wie die John Perry Barlows stellen der
matericllen Welt eine ,,society of the mind“ entgegen, die im Cyberspace anderen
Gesetzen folgt als denen der physischen Realitat (Barlow 1996). Diese Ansicht beruht auf
der Vorannahme, ,,that cyberspace significantly destabilises a foundational assumption of
modernist epistemologies, the separation of real from virtual, genuine from fake”
(Dodge/Kitchin 2001: 21). Das Virtuelle kann demnach nicht langer von der materiellen
Realitdt abgegrenzt werden. Die Hybridisierung von Realitat und Virtualitat wird dabei
nicht erst den digitalen Medien zugesprochen, sondern bereits in Zusammenhang mit
Schrift, Radio, Fernsehen und Film beobachtet (\Vgl. ebd.). Doch digitale Medien, welche
VR-/AR-Formate einbinden, streben eine weitere Erhdhung des Immersionsgerades an,
durch welche die eine vollige Abldsung der physischen Wirklichkeit intendiert wird.
Virtualitat ist demnach nicht langer von einer materiellen Realitdt zu unterscheiden,
weshalb virtuell erzeugte Bilder von Medienformaten wie ATGs in unsere
Wirklichkeitskonstruktion eingebunden werden; repréasentierende Medien werden als
wahrheitskonstituierend akzeptiert, medial erzeugte Bilder iberlagern die Wahrnehmung
>realer< Geschehnisse (Vgl. Slouka 1995). Medienpessimistische Betrachtungen
hingegen sehen hierin einen Angriff des Virtuellen auf die Realitdt sowie auf die
kognitive Fahigkeit zwischen Realitat und Falschung® zu unterscheiden. Dabei unterliegt
der >reale< Raum an sich einer verandernden Kraft, indem er in virtuelle Simulationen

oder sogenannten >Simulacren< (bergeht (Vgl. Baudrillard 1978). Geméall Jean

% Jay David Bolter und Diane Gromala vergleichen die Interfaces der Neuen Medien mit der gleichzeitigen
Vorstellung eines Spiegels und eines Fensters. Wie ein >Fenster zur Welt< ermdglichen sie den Userlnnen
einen Zugang zu Informationen ohne die technische Voraussetzung hierfir aktiv wahrzunehmen. Doch
zugleich beziehen sie sich stets wie ein Spiegel auf sich selbst, indem sie ihre Prasenz vermitteln (\Vgl.
Bolter/Gromala 2003).

% Diese Ansicht inkludiert eine strenge Dichotomie von Realitdt und Virtualitat, in welcher das Reale das
Virtuelle vollstandig ausklammert. Diese strikte Trennung ist jedoch nur schwierig nachzuvollziehen, da
das Virtuelle immer nur als Teil eines realen Konzepts betrachtet werden kann.

% Das Bild als ein kiinstlich erzeugtes wird vorrangig in pessimistischen Medientheorien haufig mit dem
Begriff der Félschung, &hnlich dem Begriff der Manipulation negativ konnotiert.



4 Augmented Travel Guides 69

Baudrillards Simulationstheorie fordern digital erzeugte Bilder die zunehmende
Ununterscheidbarkeit zwischen (virtuellem) Zeichen und Wirklichkeit wie auch die
Referenzlosigkeit von Zeichen. Das Fehlen eines Bezuges zur materiellen Wirklichkeit
evoziere dabei eine mediale >Hyperrealitat<, die auf virtuelle Illusionen verweist (Vgl.
Baudrillard 2011).

Die medialen Bilder der ATGs beziehen sich jedoch deutlich auf reale Objekte, da
sich ihre Anwendung erst in der Erweiterung dieser definiert. Nur wenn die Kamera eines
mobilen Endgerédtes ein materielles Motiv fokussiert, kénnen weitere Informationen
virtuell abgerufen sowie dargestellt werden. Hinsichtlich dessen konnen dustere
Prognosen Uber eine Auflosung materieller Referenzen nicht geteilt, da die Simulationen
der ATGs auf Grundlage realer Objekte berechnet werden (Vgl. Neunzert 1995: 44). Die
,Liquidierung aller Referentiale im Sinne Baudrillards muss dementsprechend hier
negiert werden, da sich die digitalen Bilder, also die Simulationen der ATGs durchaus auf
reale Objekte beziehen (Baudrillard 1978: 17). Die Begrifflichkeiten Realitdt und
Virtualitat verweisen dabei bereits in sich auf ein kategoriales Problem. Sie visualisieren
eine ,,Aporetik™ ihres ,,ontologisch konkurrierenden [Gegensatzes]”, indem sie eine
Dichotomie zwischen einer realen und einer simulierten/scheinbaren Wirklichkeit
behaupten (Tholen 1999: 18). Gerade so ein Dualismus muss jedoch schon in seinem
Versuch scheitern:

,Um eine Realitdt im Sinne des [...] Konkurrenzverhéltnisses als eine blof}

virtuelle zu bestimmen, mufl man [...] davon ausgehen, daBl es eine

ursprunglichere Wirklichkeit gibt, zu der jene erst hinzutritt — um ihr dann
moglicherweise die Vorherrschaft streitig zu machen. [...] Wer virtuelle Realitét
sagt, unterstellt damit zugleich [...], es gebe eine einzige eigentliche und wahre

Wirklichkeit. Das ist falsch. Ebenso absurd ist freilich auch das Gegenteil — die

[...] Annahme einer Ubiquitdt des Scheins, wie sie heute beispielsweise

Baudrillard wiederholt mit der Unterstellung, wir fiihrten langst schon ein Schein-

Leben ,im endgiiltigen Nihilismus‘, in dem es ,kein Jenseits der Simulakren‘ mehr

gibt. [...] Es gibt keine ,virtuelle Realitét, weil es ,die eigentliche Wirklichkeit
nicht gibt, gegen die jene sich angrenzen miifite (Miinker 1997: 117-118).

Das Ersetzen eines ,realen‘® Raumes durch einen virtuellen kann dementsprechend

erkenntnistheoretisch nicht nachvollzogen werden.

% Dje Terminologie >Realitat<, >Virtualitat< sowie deren Deklinationen stellen folglich allein sprachliche
Hilfestellungen dar.
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Dariiber hinaus liegt in dem Paradoxon des Begriffs >virtuelle Wirklichkeit< das
Potenzial, aus der Vermischung virtueller, wie physischer Gegenstande neue
transformatorische Kategorien zu evozieren (Vgl. Esposito 1995: 188).

ATGs schaffen somit neue Raumvorstellungen, indem sie einen Raum der
bildlichen Uberlagerung konstituieren. Hierin werden real-weltliche Objekte nicht
lediglich nachgeahmt, sondern darlber hinaus textuell, auditiv und/oder visuell erweitert.
In diesem Sinn wird nicht ein Realitatseffekt innerhalb einer abgeschlossenen virtuellen
Szene angestrebt (Vgl. Schroter 2004: 213). Vielmehr werden neue Perspektiven
konstituiert, die das Reale wie das Virtuelle gleichermal’en aufnehmen und présentieren,
indem naturliche wie virtuelle Rdume miteinander verbunden werden. In ihrer Nutzung
konstituieren ATGs andere urbane Rdume, die aufgrund ihrer Verknupfung von virtuellen
und materiellen Zeichen neue Lesarten einer Stadt oder eines Gebietes hervorbringen.
Folglich verbinden sich Virtualitat und Realitdt zu einer neuartigen Raumkategorie der

Uberlagerung.

4.2.2 Forderung von Raumlosigkeit

Die These der Raumlosigkeit kam nicht erst mit dem Einzug der digitalen Medien in das
gesellschaftliche Alltagsleben auf. Auch der Telegraf wurde bereits von einem Diskurs
der Auflosung raumlicher Distanzen begleitet (Vgl. Dodge/Kitchin 2001: 13).

Die These integriert die Annahme, soziale Beziehungen seien von rdaumlichen
Begebenheiten beeinflusst. Dabei stellt insbesondere der Faktor der Distanz einen
wesentlichen Bestandteil innerhalb der Dependenzen der rdumlichen Logik und der
sozialen Kommunikation dar. Hinsichtlich dessen werden nun digitale Medien als
>distanzaufhebend< verstanden, indem die stetige Kommunikation raumliche wie
zeitliche Grenzen nicht nur verschiebe, sondern dariiber hinaus abschaffe (Vgl.
Cairncross 1997). McLuhan verwies bereits in den 1960er Jahren auf diesen
ortsunabhangigen Charakter der digitalen Medien. Demnach macht die elektronische
Vernetzung fur kommunikative Zwecke eine Ortsgebundenheit obsolet, weshalb
McLuhan in seiner Medientheorie den Begriff >Global Village<™ pragte (Vgl. McLuhan
1995). Auch der Kommunikationswissenschaftler Joshua Meyrowitz spricht von einer

" McLuhan formulierte die These des >Global Village< bereits in seinem Buch The Gutenberg Galaxy, in
welchem er innerhalb seiner mediengenealogischen Einteilung diesen Begriff dem elektronischen Zeitalter
zuordnet (Vgl. McLuhan 1995).
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Veranderung des ,,Orts-Sinns“, hervorgerufen durch die Nutzung digitaler
Kommunikationsmedien (1987: 207). Der Begriff >Orts-Sinn< bezieht sich dabei auf die
jeweils doppelte Bedeutung™ von >Ort< und >Sinn< und impliziert somit nicht nur
raumliche, sondern auch soziale Komponenten. Aufgrund des Einzuges der
Medientechnologien in den Alltagsgebrauch verdndert sich nun die ,,Logik der sozialen
Ordnung“® (Ebd.). Die Anwesenheit >vor Ort< ist fur die mediengepragte
Kommunikation nicht langer erforderlich. Die Art und Weise der Ubermittlung sozial
relevanter Informationen wandelt sich mit der Erweiterung technikbasierter Medien
stetig. Zudem verbinden sich vormals getrennte soziale Orte medial miteinander. Darliber
hinaus werden spezifische Orte sowie deren sozialer Stellenwert umgedeutet sowie
gedffnet. Raume, die nach bestimmten Ordnungen funktionieren und in der Regel
aufgrund ihrer Abweichung zur herrschenden Norm von gesellschaftlichen Konventionen
isoliert auftreten, verandern ihren Stellenwert aufgrund der Nutzung von
Medientechnologien. Diese nach Foucault benannten >Heterotopien< (Vgl. Foucault
1994), aber auch andere Orte der gesellschaftlichen Offentlichkeit verandern in einer
zunehmenden Mediatisierung die ,,Beziehung zwischen physischem und sozialem Ort*
radikal (Meyrowitz 1987: 208).

ATGs hingegen erfordern fiir eine sinnvolle, im Sinn einer zweckmaRigen
Nutzung die Anwesenheit an einem spezifischen Ort, denn erst mittels des fotografischen
Gebrauchs eines technischen Geréates kénnen die zusétzlichen Informationen abgebildet
werden. Hinsichtlich dessen bindet die Anwendung von ATGs physische und soziale
Komponenten eines Ortes. Uberdies wird der soziale Aspekt des Ortes hervorgehoben, da
in die abgelichteten Objekte gesellschafts-historische Daten und Informationen
eingebunden werden. So erweitert sich der fremde geografische Ort in einen Raum der
gesellschaftlichen Offentlichkeit mit historischer wie gegenwirtiger Relevanz. Zugleich
werden die Userlnnen an einen spezifischen Ort gebunden und hierdurch in diesem
isoliert: Zugang zu den jeweiligen Informationen ist nur jenen gewéhrt, welche sich an
dem spezifischen Ort befinden und die Funktion der ATGs nutzen. Damit wird eine

geschlossene Situation konstituiert, die einzig infolge der Verknipfung eines physischen

™ Der Begriff >Sinn< schlieRt demnach die Bedeutungen der Wahrnehmung wie der Logik gleichermaBen
ein. Ebenso bezieht sich das Wort >Ort< nach Meyrowitz sowohl auf eine ,,soziale Position als auch
physische Befindlichkeit” (Meyrowitz 1987: 207).

2 Dies umfasst ebenfalls eine Verschiebung wie zugleich eine Vermischung der vormals getrennten
Bereiche der >Offentlichkeit< und >Privatheit<. Eine eindeutige Trennung von dem was als Gffentlich
beziehungsweise privat gilt, kann im Zeitalter der Medientechnologie folglich nicht langer vorgenommen
werden (Vgl. Meyrowitz 1987: 207f.).
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und digitalen Raumes eine Offnung evozieren kann. Denn in dieser Isolation verandert
der Zugriff auf ein digitales Informationsnetz, welches dem >realen< Gegenstand nicht
eingeschrieben ist und demzufolge eine Erweiterung des Wissens sowie der
Wahrnehmung darstellt, das Verhaltensmuster der Nutzerinnen. Die verdnderte
Perspektive der Beobachterlnnen sowie der aktive Informationsaustausch’®, welche in den
Gebrauch von ATGs cingebunden sind, fithren zu ,neuen, synthetischen
Verhaltensweisen” (Ebd.: 209). Der Erhalt zusatzlicher Informationen beeinflusst die
Wahrnehmung des offentlichen, physischen Raumes, da dieser angereichert wird mit
spezifischem Wissen. Weniger eine Auflésung des Raumes beziehungsweise der
Raumgrenzen steht folglich im Vordergrund innerhalb der Nutzung von ATGsS;
stattdessen soll das Potenzial der Offnung eines sozialen Systems ,konsistenter, linear
verbundener und hierarchisch arrangierter Einheiten”, mittels bestenfalls vielféltiger
Wissensreprasentation, Gegenstand der weiteren Untersuchung sein (Ebd.). Demzufolge
sollen im Anschluss an dieses Kapitel die Ordnung von kollektiven Wissensstrategien,
ihre Anwendung in ATGs sowie ihre mdglichen Konsequenzen und Auswirkungen

herausgearbeitet werden.

4.3 Kollektive Wissensstrategien

Kollektive Strategien der Wissensreprasentation stellen sich der konventionellen
Anordnung spezifischer Informationen innerhalb eines gesellschaftspolitischen Systems,
welches die geltenden Machtverhéltnisse bestétigt, entgegen. Medienformate wie ATGs
nutzen Wissensdarstellungen individualisierter Informationsmodelle, indem Daten nicht
nur von einer autoritiaren Institution als wissenswert festgelegt werden, sondern die
Nutzerlnnen  selbst  Informationen ,nach selbstgewédhlten = Ordnungskriterien
klassifizieren“ (Schmidt 2009: 159). ATGs konnen in ihrer Struktur als modernes Archiv
gesehen werden, in welchem spezifisches Wissen gesammelt, gespeichert, aufbewahrt
und einer unbestimmten Offentlichkeit zur Verfligung gestellt wird. Allerdings unterliegt
die Wissensdarstellung dabei individualisierten Informationsmodellen (Vgl. ebd.),
wodurch das archivierte Wissen nicht langer einer Erinnerung an sowie der Reproduktion

von vergangenen Wirklichkeitskonstruktionen dient (\Vgl. Horstmann/Kopp 2010: 9).

® Gemeint ist hier nicht nur der Zugriff auf Datenmaterial, sondern ebenso die Maglichkeit Informationen
selbst in die Anwendung einzugeben.
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Eine wichtige Aufgabe des Archivs wird h&ufig in der Sichtbarmachung von
VerhaltnismaBigkeiten zwischen einer Gesellschaft und deren ,,Diskursen von Macht und
Wissen™ gesehen (Ebd.: 10). Demzufolge wird die foucault’sche Sichtweise eines
Dispositivs in dessen analytisch-strategischen Elementen auf die Struktur eines Archivs
ubertragen (Vgl. ebd.: 10). Die Anforderungen eines Archivs belaufen sich hierbei auf die
Untersuchung moglicher Verschiebungen innerhalb gesellschaftlicher Realitdten und
deren Machtgeflige, die sich anhand der Wissensreprasentationen ablesen lassen. Ein
Archiv spiegelt demnach die sozialen, 6ffentlichen und politischen Verhaltnisse einer
Gesellschaft und deren permanente Neuordnung wider. Dabei kénnen die Bestande eines
Archivs auf unterschiedliche Weise rezipiert werden, wodurch neue Perspektiven in der
Perzeption von Wirklichkeiten konstituiert werden (Vgl. ebd.), worin sich wiederum
ATGs als wissensdarstellende Medien eingliedern.

Auf einer Meta-Ebene lasst sich in Archiven ebenfalls ablesen, auf welche Art und
Weise Gesellschaften Wissen Uber sich selbst gespeichert und systematisiert haben.
Hierbei werden die Machtstrukturen, in denen das spezifische Wissen aufbereitet wurde,
befragt, da deren Einfluss, Kontrolle und mutmaliliche Selektion entscheidend fir die
signifikanten Reprasentationsmodi von Wissen sind (Vgl. ebd.: 11). So missen auch das
Nicht-Archivierte, die Exklusionen, das Nicht-Uberlieferte wie auch die Verluste ,,und
die daraus erfolgenden Leerstellen immer mitgedacht werden* (Ebd.), wodurch der
Konstruktionscharakter gesellschaftlicher Wirklichkeiten in den Mittelpunkt der
Betrachtungen tritt.

Ebenso sind dem Archiv immer Kontrolle und Uberwachung durch Autoritaten
innerhalb eines Herrschaftsgefliges inharent. Die Historikerinnen Anja Horstmann und
Vanina Kopp sehen in der gezielten Archivierung spezifischer Daten den Zweck die
jeweils geltenden Herrschaftsformen zu festigen und gegebenenfalls zu intensivieren
(Vgl. ebd.: 15). So stellen Archive und Museen Spiegel der Macht und Herrschaft dar
(\Vgl. Dening 1996: 43).

Internetoptimisten’® postulieren hingegen, dass eine solche Ausiibung von

Machtdemonstration innerhalb der Wissensreprasentation der Sozialen Medien aufgrund

™ Das sicher prominenteste Beispiel fiir idealistische Hoffnungen bzgl. einer gleichberechtigteren
Neukonzeptualisierung digitaler Gesellschaftsordnungen stellt wohl John Perry Barlow dar (\Vgl. Barlow
1996). Doch auch Hans Magnus Enzensberger rdumt zumindest teilweise die Maoglichkeit eines
emanzipatorischen Mediengebrauchs ein. Siehe hierfir Enzensberger 1972: 12. Auch der Verleger Tim
O’Reilly begriindet seine Neukonzeption des Internets auf der Vorstellung einer partizipatorischen
NutzerInnenschaft. (siehe O’Reilly 2005, Kapitel: Blogging and the Wisdom of Crowds, S 3). Und mit der
Wortneuschopfung >Prosumer< geht der Futurologe Alvin Toffler von einer neuen Ermdchtigung des
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ihrer gleichberechtigten, offenen Strukturen nicht langer Bestand hat. Dennoch zeigen
Wissensproduktionen und -représentationen auch innerhalb der Kommunikationspraxis
2.0 politische, gesellschaftliche und kulturelle Entstehungsverhaltnisse auf. Demnach sind
Portale wie Online-Enzyklopadien, -Foren oder -Lexika Orte der Wissenskonstruktion,
die bestimmter Denksysteme und Gesellschaftsordnungen unterliegen. Wie andere
Archivmedien stellen folglich auch sie Systeme dar, in welchen Aussagen und
Betrachtungsweisen gesammelt, angeordnet und abgewandelt werden, womit sie auf
einen Konstruktionscharakter von Wissen und Wirklichkeit verweisen. Dabei muss der
Einfluss der Rezeptionsseite ebenfalls immer mit bedacht werden, da das Wahrnehmen,
Registrieren und die Anwendung von Datenmaterial dessen Verhaltnis zur AuBenwelt
bereits verandert.

Neben der Haltung der Rezipientlnnen spielt auch die enzyklopédische
Vernetzung von Wissen eine wichtige Rolle innerhalb der digitalen Wissenstechniken.
Deren Netz aus Querverweisen, die Wissen nicht langer alphabetisch oder linear
anordnet, transformiert die klassische, geschlossene Struktur der Enzyklopédie in ,.ein
multirelationales Wissensreprasentationssystem* (Hedrich 1998: 268). Hierdurch wird
eine kontextuale Wissensaneignung konstituiert, da die Userlnnen die Informationen
bereits in ihrer Vernetzung auffassen (Vgl. Iske 2002: 62). Die Pluralitat vielfaltiger
Beziehungsstrange wird dabei einer angeblichen Einheit von Wissen gegeniibergestellt.
Doch die digitalen Wissensstrukturen, die als offen, nicht-linear und stetig wandelbar
gekennzeichnet sind, lassen nicht darauf schlieen, ,,daf jetzt alles zugénglich* ist (Lévy
1998: 64), denn die kontextuale Verknipfung von Informationen kann auch Unordnung
und Unubersichtlichkeit hervorrufen. Jene Informationen, die von Userlnnen in
Medienformate der Wissensdarstellung wie ATGs verdffentlichen und miteinander
verbinden, sind folglich nicht statisch, ,,sondern werden von unterschiedlichen Akteuren
nach unterschiedlichen Kriterien geschaffen und situationsspezifisch erschlossen®
(Schmidt 2009: 163). Dies schlieB3t eine Unvollstandigkeit der Wissensreprésentation ein.

Im  Folgenden  sollen nun  die  kollaborativen,  onlinebasierten
Wissenskonstruktionen wie der der ATGs auf ihre gesellschaftlichen Auswirkungen hin
untersucht werden. Die Frage nach moglichen Zielsetzungen und deren Einhaltung oder
demgegenuber der weiteren Festigung vorgegebener Machtstrukturen steht dabei im
Vordergrund.

Subjekts aus, bezeichnet dies allerdings bereits selbst als Utopie (\Vgl. Toffler 1980). Dies stellen nur einige
Beispiele dar — ohne Anspruch auf Vollstandigkeit.
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4.3.1 Das Wissen der Vielen

In die Erforschung der effizientesten Wissensmodelle werden haufig auch Uberlegungen
zu kollektiven Wissensstrategien eingebunden. Diese werden meist als eine kollektive
Intelligenz den ebenfalls untersuchten Expertenmeinungen entgegengestellt. Kollektive
Intelligenz meint dabei eine verteilte Intelligenz, die einen gegenseitigen Austausch von
Wissen anstrebt, wodurch sie eine Mdoglichkeit der Entscheidungsfindung darstellt.
Hierdurch beruhen Entscheidungen nicht auf Expertenurteilen, sondern werden als
ubereinstimmender Mittelwert einer Gemeinschaft hervorgerufen. Der US-amerikanische
Journalist James Surowiecki bewertet diese kollektiv getroffenen Resolutionen in hohem
MaRe als erfolgsversprechend. In seinem Buch The Wisdom of Crowds nennt er vier

Bedingungen fir den Erfolg von kollektivem Wissen:

»Meinungsvielfalt (das Individuum muss irgendwelche eigenen Informationen
haben, selbst wenn sie nur eine ausgefallene Deutung der bekannten Fakten
zulassen); Unabhangigkeit (die einzelnen Meinungen sind nicht durch Meinungen
anderer in ihrem Umkreis gepragt); Dezentralisierung (die Menschen sind in der
Lage, sich zu spezialisieren und lokal gegebenes Wissen heranzuziehen); und
Aggregation (irgendein Mechanismus biindelt die individuellen Urteile zu einer
kollektiven Entscheidung). Wenn eine Gruppe diese Bedingungen erfullt, wird ihr
Urteil mit hoher Wahrscheinlichkeit korrekt sein“ (Surowiecki 2005: 32).

Diese Aussage unterliegt der Annahme, dass der Mittelwert von Angaben einer Gruppen-
Befragung der korrekten Antwort und demnach der LOsung eines Problems sehr
nahekommt.” Dies wurde in verschiedenen Experimenten stetig untersucht und es konnte
tatsachlich belegt werden, dass kollektive ,,Entscheidungsfindungen [...] oft Leistungen
von herausragender Qualitdt“ bedeuten konnen (Ebd.: 33). Dabei spielt die
Zusammensetzung einer befragten Gruppe eine groRe Rolle. Surowiecki argumentiert
hierbei mit einer moglichst hohen Diversitat, durch welche das individuelle Wissen
zusammengetragen und zu einem idealen Ergebnis fithrt"® (Vgl. ebd.: 57). Der Erfolg von
Gruppenentscheidungen kann in der Zusammenfihrung sonst isolierter Informationen

gesehen werden, welche verschiedene Betrachtungsweisen miteinander verbindet. Die auf

™ Surowiecki zieht als Beispiel in seiner Untersuchung unter anderem das bekannte Experiment des
Professors fir Finanzwirtschaft Jack Treynor heran, in welchem 56 Studierende zu der Anzahl von
Geleebonbons in einem Glas befragt wurden und die >kollektive< Antwort, also die durchschnittliche
Angabe nur knapp unter der tatsdchlichen Menge lag. Wichtig ist hierbei vorrangig, dass die
Gruppeneinschatzung die der einzelnen Mitglieder ,,hoch iiberlegen war* und Surowiecki demgemif von
einer ,,Gruppenintelligenz* spricht (vgl. Surowiecki 2005: 25).

"® Surowiecki bezieht die Methode der Diversitét insbesondere auf dkonomische Entwicklungen, welche
von gemeinschaftlichen Entscheidungen einer Gruppe vollig unterschiedlicher Personen getragen werden
(\Vgl. Surowiecki 2005: 53-57).
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den Informationsstand bezogene Heterogenitdt und Vielfalt der unterschiedlichen
Gruppenmitglieder ermdéglicht demzufolge eine erfolgreiche kollektive Problemlésung.
Zu Kkleine Gruppen hingegen fuhren dem US-amerikanischen Sozial- und
Entscheidungspsychologen Irving Lester Janis zufolge nicht zu einer Erkenntnisvielfalt,
da sie einem homogenen >Gruppendenken< verfallen, indem sie sich in einer geteilten
Grundeinstellung verschlieen (Vgl. Janis 1982). Deliberation muss folglich nicht
zwangslaufig zu >besseren< Entscheidungen fuhren. Gruppen von angemessener Grolie
jedoch konnen ihr Wissen erfolgreich fir kollektive Entscheidungen zusammentragen.
Dabei muss jedes Gruppenmitglied unabhangig’” von den anderen agieren, um dessen
Meinung nicht an die Gruppe anzugleichen und in eine Konformitat zu verfallen, wie es
bei zu kleinen Gruppen zu beobachten ist (Vgl. Surowiecki 2005: 70). Dabei meint eine
kollektive Intelligenz keineswegs die Zugehorigkeit zu einer spezifischen Gruppe, die
sich Uber ein einheitliches Wissen oder eine universelle Meinung definiert; vielmehr
kennzeichnet es eine vernetzte, rhizomatische Organisation, in der sich die
unterschiedlichen Individuen einschreiben, ohne ihre spezifische, subjektive Position
zugunsten einer Uniformitdt zu verlieren. Kollektivitdt impliziert bezlglich dieser
Vorstellung Divergenzen, Vielfalt sowie stetige Ausdifferenzierungsprozesse und
dynamische Offenheit (Vgl. Lévy 1997: 77-78).

Diese kollektiven Wissensstrategien sind in Bezug auf digitale Strukturen des
Austausches von Informationen anzuwenden. Bereits zu Beginn der Entwicklung
virtueller Gemeinschaften (iber das Internet’®, vernetzten diese sich zu &hnlichen
Zwecken wie heute: Zur reinen Unterhaltung, zur Entwicklung politischer
Gegenmeinungen aber auch zur Vernetzung von Wissen (Vgl. ebd.: 8). Immer noch

wachsen die digitalen Netzwerke sowie die Informationsverbreitung in ihnen: ,,Die

" Dabei muss auf die Relativitdt des Begriffs >Unabhéngigkeit<, gerade in Bezug auf das Denken
hingewiesen werden: in sozialen Gemeinschaften herrscht in jedem Fall auf gewisse Weise eine
Abhéangigkeit, dergestalt einer stetigen, einflussreichen Wechselbeziehung zwischen den einzelnen
Gemeinschaftsmitgliedern, worauf soziales Handeln und Kommunizieren beruht (Vgl. Surowiecki 2005:
71).

8 Der Begriff des Internets ist hier vorrangig als Form digitaler Kommunikation und Vernetzung zu
verstehen und ist begrifflich in diesem Sinne mit dem World Wide Web gleichzusetzen. Im Sinne der
Remediation ldsst sich das Internet ,,als ein digitales Geflecht bisher distinkt voneinander geschiedener
Mediensorten (Bild, Sprache, Schrift) beschreiben, die unter Hypertextbedingungen ihre Spezifika
verdndern und neue Konstellationen eingehen (Sandbothe 1998: 60). Es wird dabei als ein Medium
verstanden, welches nicht-lokale, somit nicht-raumbezogene Gemeinschaften herausbildet und miteinander
verbindet (Vgl. Meyrowitz 1987). Der Begriff Cyberspace wie auch der der Virtual Reality kénnen
gleichermaBBen im Definitionskomplex des Internets verortet werden, umfassen jedoch vielmehr den
digitalen Raum, in welchem sich virtuelle Gemeinschaften vernetzen (Vgl. Sandbothe 1998: 60 f.). Die
virtuellen, eben nicht-lokalen Gemeinschaften vernetzen sich folglich in den digitalen Raumen des Internets
— im Cyberspace beziehunsgweise in einer VR.
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gegenwartige Entwicklung lauft auf die Herausbildung eines neuen Kommunikations-,
Denk- und Arbeitsumfeldes der menschlichen Gesellschaften hinaus* (Ebd.: 7). Ob dieser
Prozess hin zu einer egalitdren Wissensrepréasentation in den Strukturen der ATGs wieder
zu finden ist, muss eingehend analysiert werden.

Das philosophische Denkmuster, welches hinter dieser Betrachtungsweise einer
zunehmenden gesellschaftskulturellen Bedeutung von kollektivem Wissen steht, bezieht
sich auf eine >Systemik<"°, innerhalb derer die Welt mittels Beziehungen verbunden wird
(Vgl. Bateson 1985). Dem Physiker und Mitbegriinder der kybernetischen Wissenschaft
Heinz von Foerster zufolge ist ein Verstindnis fiir den ,,Ubergang von der Linearitit zur
Zirkularitidt“ innerhalb einer erkenntnistheoretischen Haltung zentral (Foerster/Floyd
2004: 66). Die Umsetzung dieser hier benannten >Zirkularitdt< kann in den
Handlungsmustern sozialer Netzwerke im Internet, wie auch in denen von ATGs
beobachtet werden. Die Userlnnen kénnen ihr individuelles Wissen in den offenen ATG-
Portalen einbinden und présentieren. Bei gleichberechtigten Strukturen ergibt dies ein
Netz an diversen Informationen, die miteinander verbunden und in einem groRen
Wissensnetzwerk reprisentiert werden. Im Ubergang zu einem ,,Zeitalter des Wissens®, in
welchem Wissen (ber eine digitale Vernetzung verbreitet wird, besteht ein Prinzip der
Gleichheit, das einen egalitaren Austausch von (kulturellem) Wissen ermdglicht (Lévy
1997: 17).

Die Aufarbeitung und Présentation von Wissen wird damit jedoch immer stéarker
von Kommunikationsnetzen®® des Web 2.0 abhéngig. Ein umfassender Transfer dieses
Wissens erfordert >ortlose< Kommunikationstechnologien, die auf einer egalitiren
Struktur basiert, um alle an einer Vernetzung von Informationen teilhaben zu lassen (Vgl.
ebd.: 30). Diese Kommunikationstechnologien finden sich in digitalen Netzwerken des
Web 2.0, das eine Interaktion verschiedener Mitglieder virtueller Gemeinschaften

ermdglicht: ,,Aus dieser Perspektive wiirde der Cyberspace®™ zum sich bewegenden Raum

" Fiir eine eingehende Erlauterung des Begriffs >Systemik< in Bezug zu Wissensmustern siehe den Artikel
,»Wissen und Nicht-Wissen — Fiir einen neuen Umgang mit Wissenschaft und Technik“ von Giinter Kiippers
(\Vgl. Kiippers 2004: 44-56).

 In dieser Verlagerung von Wissensbestanden in digitalen Netzwerken sieht Pierre Lévy die Entstehung
eines neuen anthropologischen Raumes, den ,,Raum des Wissens* (Lévy 1997: 21), als ein sich stets ins
Bewegung befindlichen Raums des Cyberspace (Vgl. Lévy 1997: 26). Unter dem Begriff eines
anthropologischen Raumes versteht Lévy einen Raum, welcher ausschlieBlich durch menschliche
Bezugssysteme angereichert wird und hierdurch Bedeutung konstituiert. Solche Bezugssysteme kdénnen
Sprache, Kultur, Politik, aber auch Gefihle, Erfahrungen und deren Reflexion sein (Vgl. Lévy 1997: 21). In
diesem Sinne grenzt sich der anthropologische Raum von einem >natirlichen< Raum ab.

8 | gvy spricht in Bezug auf den >Cyberspace< aufgrund seiner véllig offenen Strukturen auch von einer
,.Baustelle”, die die ,,Perspektive einer kollektiven Intelligenz* in sich birgt (Lévy 1997: 124). Hierdurch
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der Interaktion zwischen Wissen und Wissenden in entterritorialisierten intelligenten
Kollektiven* (Ebd.: 31). Zuvor muss ein freier Zugang zu diesen rdumlich unabhéngigen
Technologien gewadhrleistet sein, um einen gemeinschaftlichen Wissensaustausch zu
ermoglichen. Innerhalb der technologischen Strukturen der ATGs l&sst sich jedoch eine
Restriktion beobachten, wodurch die Handlungs- und Wahlmdoglichkeiten der Userinnen
beschrankt sind. Wissen kann in diesen Féllen lediglich mittels vorgeschriebener
Bewertungstechniken représentiert werden, welche eine Individualitat innerhalb der
Aussagekraft begrenzen oder gar verunmoglichen. Hierbei unterliegt die
Wissensreprasentation ausschliellich marketingstrategischen Methoden. Indem sich
wirtschaftlich ~ ausgerichtete ~ Unternehmen  und Filialisten in  digitale
Dienstleitungssektoren wie ATGs einkaufen, sind in nahezu allen Rubriken die meisten
voreingestellten Anzeigen werbe finanziert®”. Erst wenn die technologischen
Voraussetzungen das direkte Einschreiben von Informationen lber die unterschiedlichen
Sachverhalte und Objekte einer raumlichen Umgebung zulassen, das fir eine
Gemeinschaft zuganglich ist, kann von einer kollektiven Wissensreprésentation
gesprochen werden. Die Bedingungen fur eine offenere, freiere Wissensorganisation sind
folglich in die Strategien der ATGs integriert, mussen jedoch auch aktiv zugelassen
werden, um einen kollektiven Gebrauch zu ermdglichen.

Der franzésische Philosoph Pierre Lévy sieht in den Strukturen des Internets
bereits frih eine Bedingung der Gleichberechtigung aller Nutzerinnen erfullt, wodurch
soziale Beziehungen aufgebaut werden kdnnen, indem ein/e Jede/r potentiell Zugang zu
diesen neuen Kommunikationsformen erhédlt (Vgl. ebd.). Doch nur wenn diese
Gleichberechtigung auch tatsachlich eine Umsetzung findet und demgegeniber nicht
machtzentrierter Begrenzung unterliegt, kann von einem auf Gleichheit bedachten
Austausch gesprochen werden. In diesem Sinn erweitert sich zum einen der Kreis der
Menschen, die virtuell miteinander kommunizieren und zum anderen werden die
miteinander verbundenen Netze immer groRer. Doch diese Strukturen der digitalen
Beziehungen kdnnen industrialisiert werden und erhalten hierdurch einen ékonomischen
Wert. Deshalb muss beachtet werden, dass die Konstruktion dieser neuen sozialen,

raumlich entgrenzten Beziehungen nicht nur einen Wirtschaftsfaktor, sondern ebenso ein

kénnen Demokratisierungsstrukturen vertieft werden. Diesbezuglich stellt Lévy den entterritorialisierten
Charakter des Cyberspace besonders in den Vordergrund, welcher eine Unabhangigkeit von langer
geografischen Gegebenheiten ermdglicht (Ebd.).

% Dies ist durchaus mit Empfehlungen zu vergleichen, die in konventionellen, gedruckten Reisefiihrern zu
finden sind.



4 Augmented Travel Guides 79

Bedurfnis der Individuen selbst darstellt (\Vgl. ebd.: 47). So missen wirtschaftliche
Beziige der kollektiven Intelligenz und ihrer Kommunikationsprozesse nicht per se als
negativ betrachtet werden, solang sie weder auf Ausbeutung noch Ausschluss einzelner
Mitglieder der Gemeinschaften Kkollektiver Intelligenz beruhen, stattdessen eine
gesellschaftliche wie 6konomische Aufwertung implizieren. Diese Aufwertung kann auch
auf eine politische Ebene Ubertragen werden. In einer Kommunikationsform, welche
Interaktion und Verbindung Vieler zu jeder Zeit miteinander zul&sst, kann eine direkte
Demokratie konstituieren, in der Jede/r aufgrund von subjektiver Meinungsduferung,
Problemdarstellung und Lésungsfindungen eine individuelle Position beziehen kann (Vgl.
ebd.: 76).

Neben wirtschaftlichen Faktoren riickt Lévy folglich die kulturellen und
gesellschaftlichen Neuerungen in den VVordergrund (Vgl. ebd.: 9). So mussen auch soziale
Beziehungen und ihre Bedeutung, die auf neuen Kommunikationsmoglichkeiten beruhen,
hinterfragt werden, da die Medientechnologien stetige Veranderungen® auf kultureller,
sozialer, 6konomischer wie politischer Ebene mit sich bringen (Vgl. ebd.: 10). Dabei ist
der politische Charakter der wachsenden Medienmacht zu berlicksichtigen, wodurch die
Gefahr entsteht, dass Mediensysteme gesellschaftliches Wissen organisieren und
forcieren (\Vgl. ebd.: 12). Hieraus entsteht die Notwendigkeit, das Potenzial der Neuen
Medien umzukehren und neue Kommunikationsformen zu koordinieren, die auf der
Vernetzung ,kollektiven Denkens* beruhen (Ebd.). Ein neu gedachter weitgreifender
Demokratiegedanke entsteht durch die Verbindung von sozialen Beziehungen, die von
geografisch entgrenzten Wissensbeziigen ausgeht. In diesem Sinn werden soziale
Bindungen uUber territoriale Grenzen hinweg, aufgrund von geteiltem und vernetztem
Wissen moglich, das nicht nur gemeinsam rezipiert werden kann, sondern dartber hinaus
kollektiv aufbereitet ist. Hinsichtlich dieser Denkweise ist das Modell der kollektiven
Intelligenz als Utopie zu verstehen, die ein neues demokratisches Potenzial in sich birgt,
da jede/r Einzelne/r eine Aufwertung aufgrund seines Wissens erfahrt. So tragt jedes
Individuum einer Gemeinschaft zu diesen kollektiven Wissensstrategien bei, wodurch ein

Ausschluss bestimmter Mitglieder dieser Gemeinschaften per definitionem nicht langer

8 |évy beschreibt diesen Prozess als neues Nomadentum, welches auf einer stetigen Veranderung der Welt
beruht. Hierdurch werden die Menschen bewegt, wodurch ,die Menschwerdung [...] noch nicht
abgeschlossen ist (Lévy 1997: 12). Die technischen Erneuerungen verursachen also eine stdndige
Bewegung, welche die Welt nicht langer als stabiles Element erscheinen lasst. Lévy sieht hierin auch eine
Offnung gesellschaftlicher Strukturen, welche die Mdglichkeit einer Steigerung von Gleichberechtigung
impliziert.
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geduldet wird® (Vgl. ebd.: 34, 72). Die Ablésung einer one-to-many-Struktur erméglicht
eine Kommunikation Vieler auf gleicher Ebene, wodurch eine Demokratisierung der
Interaktion eingeleitet wird. An dem virtuellen Ort der sozialen Netzwerke des Web 2.0
tritt in ihrer Kommunikation wieder die Gemeinschaft in den Vordergrund. Hierdurch
wird Wissen aus dem hierarchischen Bereich der Eliten zu einem Informations- und
Kulturgut der Vielen herausgehoben (Vgl. Lévy 1998: 65). Kollektive Intelligenzen
beruhen demgemé&l auf einer direkten Kommunikation, denn sie ,erfinden sich
verandernde Sprachen, errichten ihre virtuellen Universen, die verschiedenen
Cyberspaces, in denen bislang unbekannte Kommunikationsformen Gestalt annehmen
konnen (Lévy 1997: 146). Konventionelle Machtgefiige, die eine politische Beteiligung
der Bevolkerung lediglich in vorgegebenen Strukturen zulassen, kdnnen in einem
digitalen, geografisch unabhdngigen Raum des Web 2.0 abgeldst und durch offene,
kollektive®™ Formate ersetzt werden (Vgl. ebd.: 75). Hierbei erhalt vorrangig der
individuelle Nutzer/die individuelle Nutzerin eine bedeutende Rolle, da die Bereitstellung
von (kulturellem) Wissen eines Jeden die Konstruktion und stetige Erweiterung des
Kollektivs vorantreibt.

Ausgehend von dem Prinzip®® des konstruierten Charakters von Wirklichkeit(en)
entfalten sich Informationen erst in den vom Betrachter/von der Betrachterin evozierten
Bezligen. Kollektive bewusste Denkleistungen und Wahrnehmungen verkniipfen sich
dabei zu einer rhizomatischen® Wissensorganisation. Dieses wird folglich erst in einer
Gemeinschaft konstituiert, denn ,,[n]icht der einzelne ist das Grundelement der

Wirklichkeit, sondern die Dyade* (Foerster/Floyd 2004: 69). Dieses wechselseitige

8 Dies stellt eine utopisch-philosophische Denkweise der digitalen Strukturen sozialer Netzwerke dar,
welche die Gefahren der Einfihrung hierarchischer Machtformen missachtet. Diese Negativierung des
Kollektiven muss jedoch immer mit bedacht werden.

8 Kollektiv bedeutet in diesem Zusammenhang nicht uniform oder gleichgeschaltet. Vielmehr kénnen die
politischen Meinungen der Userlnnen durchaus different sein, wodurch sich eine Diskussion und vielféltige
Losungsanséatze ergeben koénnen. Das Web 2.0 eroffnet dabei die Mdglichkeit Diversitat innerhalb
politischer Auffassungen und Argumentationen in den Mittelpunkt der Interaktion zu riicken.

% Die erkenntnistheoretische Position, die hier Bezug findet, ist der radikale Konstruktivismus.

8 Bateson verwendet hierfiir den Begriff der verbindenden >Muster< (engl. pattern) (Vgl. Bateson 1985).
Deleuze spricht hingegen von rhizomatischen Verbindungen (Vgl. Deleuze/Guattari 1977). In Hinblick auf
kollektive Wissensstrategien kann das Rhizom als eine Weiterfiihrung des Musters verstanden werden. In
der Bewusstseinsleistung eines einzelnen Menschen ergeben sich Bezilige zu einem Objekt, wodurch in der
Vielfalt von Objekten und Wahrnehmungen ein Muster verschieden konstruierter Realitaten konstituiert
wird. Wenn diese Konstruktion von Beziehungen und Bezigen zur &uBeren Wirklichkeit nicht in ihrer
Vereinzelung, sondern als kollektive Gedéchtnisleistung zusammen betrachtet wird, kann von einem
rhizomatischen Geflecht aus unterschiedlichen, individuellen, teils wvoneinander unabhéngigen
wahrnehmungstheoretischen und kognitiven Ergebnissen ausgegangen werden.
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Aufeinanderbeziehen innerhalb  der  Wissenskonstitution ist dementsprechend
entscheidend, wodurch kollektive Wissensstrategien, als ein Zusammenschluss
verschiedener Dyaden ohne festgelegte Hierarchien, mdgliche Handlungsraume erdffnen.
In diesen Moglichkeitsrdumen, die sich im Sinn einer Dialogik aufgrund eines
wechselseitigen Austauschs von Wissen ergeben, findet sich das Potenzial, neue
Zusammenhange und Beziehungen hervorzurufen (Vgl. ebd.: 72). Hinsichtlich dessen
tragt nicht das Wissen selbst zu einer Herausbildung von Bedeutungen bei, sondern
vielmehr der Austausch von Wissen. Eine Bereicherung auf sozialer, ethnischer und
kultureller Ebene kann also im Teilen von Wissen beobachtet werden. Kollektive
Wissensstrategien bilden folglich Gesellschaftsstrukturen, die zwischenmenschliche
Bedeutungen implizieren. Das Individuum und dessen spezifisches subjektives Wissen
reichern in der Interaktion und Kommunikation mit anderen Individuen die kollektive
Intelligenz an, die dabei stets differenziert und vielféltig bleibt und Wissen niemals
vereinheitlicht (Vgl. Lévy 1997: 33). Kollektive Intelligenz soll hierbei als Verteilung
und Vernetzung individueller Intelligenz verstanden werden.

Kollektive Intelligenz ist innerhalb des Raumes des Wissens unabgeschlossen,

prozesshaft und nicht zielgerichtet:

,,Das Denken 143t sich nicht auf den rationalen Diskurs reduzieren; es existiert ein
Korper-Denken, ein Affekt-Denken, ein Wahrnehmungs-Denken, ein Zeichen-
Denken, ein Begriffs-Denken, ein Gesten-Denken, ein Maschinen-Denken, ein
Welt-Denken. Der Raum des Wissens ist jene Domane, in dem diese
verschiedenen Weisen zu denken sich auf- und umbauen, miteinander
kommunizieren, ihre Einzigartigkeiten realisieren und einander prozeRhaft
wiederbeleben. Der Raum des Wissens, in dem sich alle Trennungen aufheben,
wird von kollektiven Intelligenzen und kollektiven >>Imaginanten<< bewohnt
und beseelt, die in einer permanenten Dynamik immer wieder neue Gestalten
annehmen* (Ebd.: 146).

Kollektive Intelligenz arbeitet zudem in demokratischen Strukturen, die eine Autonomie
aller Userlnnen anstreben (Vgl. ebd.: 89). Demzufolge ist es innerhalb der Verbindung
verschiedener, individueller Nutzerinnen mdoglich, neue politische Verhaltnisse zu
konstituieren, welche sich von den traditionellen Gesetzgebungen unterscheiden und
mittels innovativer Anstrengungen einen Demokratisierungsprozess anstreben. Dieses
Potenzial ist innerhalb der Strukturen der ATGs durchaus festzusetzen. Bis dahin
festgelegte Hierarchien konnen in ihnen folglich abgeflacht oder auch vollstandig
verworfen werden. Dies bedeutet, dass ein Ruckbezug auf vergangene politische,
gesellschaftliche, 6konomische und kulturelle Machtmodelle abgelehnt wird (\Vgl. ebd.:
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90). Kollektive Wissensstrategien der ATGs verfolgen dementsprechend eine
grundlegende Erneuerung bestehender Reglementierungen, indem sie egalitare Strukturen
des kommunikativen Handels ermdéglicht. Fur Lévy liegt die Gefahr, diese Dynamik und
Offenheit der digitalen Netzwerke in totalitdre Strukturen zurlickzufuhren, hdchstens in
dem Fall, wenn die Gemeinschaften sich selbst nicht als solche definieren und folglich
auch nicht als solche agieren. Erst dann hat eine unbefugte Macht die Mdglichkeit diese
Gemeinschaften zu beherrschen und die demokratischen Strukturen umzukehren. Im
Diskurs uber das Potenzial kollektiver Wissensstrategien der Neuen Medien liegt flr
Lévy sonach die Aussicht auf eine Bannung totalitdrer Machtergreifungen (Vgl. ebd.: 93-
97).

4.3.2 Normierung durch Wissenstechniken vs. Pluralismen des Denkens

Der Ubergang einer Industriegesellschaft zu einer Informations- beziehungsweise
Wissensgesellschaft hebt >Wissen< ,,zur wichtigsten Ressource industrieller, aber auch
gesellschaftlicher Innovationsprozesse hervor (Kiippers 2004: 44). Das 20. Jahrhundert
scheint dementsprechend gepragt von einem Bedeutungswandel: Geistige Wertschopfung
I6ste zunehmend die Macht materieller Produktion ab (Vgl. Dyson [u.a.] 1998: 104).
Dieser Prozess wird in der Zeit der digitalen Innovationen des 21. Jahrhunderts
fortgefiihrt.

Informationsgesellschaft meint diesbeziiglich den Wandel eines gesellschaftlichen
Prinzips, das nicht langer auf materieller Produktion beruht, sondern eine Gesellschaft
beschreibt, die ,,mehr Aufmerksamkeit den immateriellen Bediirfnissen widmet, was die
Verarbeitung von Informationen im weitesten Sinne, indem man dies denken kann,
einschlieBt* (Wersig 1996: 139). Wissen wird dabei als grundlegendes wirtschaftliches
Mittel aller Industrien des 20. und 21. Jahrhunderts betrachtet (\Vgl. Drucker 1969: 57).
Dieses stellt fiir den US-amerikanischen Okonomen Peter Drucker die Basis fir neue
Techniken dar, die grenziiberschreitend als Verbindungsglied zwischen ,,der Welt der
Materie und der Welt des Geistes“ wirken (Ebd.: 58). Innerhalb einer
Informationsgesellschaft gelten ihre Technologien als wichtigster Ubertragungsfaktor.
Diese Technologien sind imstande ein enormes Netz an verfligbarem Wissen zu
veroffentlichen, wodurch sich eine flachendeckende technische Infrastruktur des Wissens
ergibt (Vgl. Meder 2002: 9). Im Mittelpunkt steht dabei die Zugéanglichkeit und Nutzung
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von Informationen, wodurch die Gesellschaft als >informierter< gelten soll (Vgl. Kuhlen
1996: 46). Dies beschreibt eine Verschiebung von einem primér technischen,
naturwissenschaftlichen Verstandnis hin zu einem, durch kulturelles Wissen gepréagten
Gesellschaftskonstrukt, womit ein Ubergang von einer Industrie- zu einer virtuellen
Gesellschaft beobachtet werden kann (Vgl. Buhl 2000: 21, 54, Drucker 1969: 57-59).
Dabei wird ein technologisches Wissen in grofRere kulturelle Zusammenhénge integriert:
,Im erweiterten Spektrum der neuen netzbasierten elektronischen Medien bilden
Wissenstechniken eine basale Strategie fiir die Prozessierung kulturellen Sinns* (Reichert
2008: 87). Der Ubergang zu einer Informations- oder praziser einer Wissensgesellschaft
wird jedoch nicht einzig unproblematisch als eine Verbesserung im Sinn der
Hervorhebung geistiger >Produktion< betrachtet. Eher wird in diesem Zusammenhang
ebenso sehr von ,,einer Welt vielfiltiger, kaum noch tiberschaubarer technologischer und
gesellschaftlicher Verwicklungen® gesprochen (Mutius 2004: 15). Die Hinwendung zu
einer Wissensproduktion wird hinsichtlich dessen als eine enorme Steigerung des
Abstraktionsgrades verstanden, welche die Gefahr in sich birgt, bestehende kulturelle,
wirtschaftliche und politische Zusammenhénge aufzuspalten und zu untbersichtlichen

Relationen zu verflechten (Vgl. ebd.).

Eines der wichtigsten Guter dieser neuen Gesellschaftsform stellt das Wissen selbst dar.
Die 6konomische Struktur der Informations- oder virtuellen Gesellschaft fuhrt folglich
primér Wissen als Produktionsfaktor an (\Vgl. Drucker 1969: 60); materielle Guter geraten
in den wirtschaftlichen Hintergrund (Vgl. Bihl 2000: 55-56). Neben diesem
okonomischen ergibt sich ebenfalls ein politischer Wirkfaktor aus der zunehmenden
Représentation von Wissen. Diese impliziert h&ufig die Annahme einer wachsenden
Demokratisierungstendenz, da in der Zunahme von Wissen die Fahigkeit liegt, sich gegen
staatspolitische Beeinflussung und Uberwachung zu schiitzen (Vgl. ebd..: 57, Vgl. Stehr
1994). Dieser fortwéhrende Zugang zu Wissen und Informationen erhdhe eine politische
Partizipation und Handlungsmdglichkeiten, wodurch repressive Machtorganisationen auf
hoheren Widerstand stofRen (\Vgl. Blhl 2000: 58). Im Mittelpunkt der Betrachtungsweise
Uber Wissensreprasentation und -zugang steht die Nutzung von Informationen seitens der
Userlnnen. Demzufolge werden Information und Wissen als ,,Grundlage des Handelns*
betrachtet, wodurch ein selbstbestimmtes und individuelles Agieren ermdglicht wird (Iske
2002: 9, Vgl. Luckmann 2002: 72-76). Dennoch beinhaltet diese Theorie nicht eine

zwangslaufig gerechtere Verteilung von Wissen, da diese als gesellschaftliches Konstrukt
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mit spezifischen sozio-politischen Bedingungen verknupft ist. Solang folglich
Unterschiede zwischen Menschen konstruiert werden und zu ,,gesellschaftlichen
Konsequenzen™ fiihren, ist eine ,,vollkommen gleiche Verteilung des Wissens [...]
unméglich“® (Luckmann 2002: 83). Zudem hat sich die ,.Sozialstruktur [...] im Kontext
der Zunahme des Wissens in ungewollter und ungeahnter Weise erhoht* (Biihl 2000: 58).
Ansichten Uber eine unlberschaubare Informationsflut im Internet zeigen sich
beispielhaft an den Trefferanzeigen diverser Suchmaschinen®. Diese betrifft in vielen
Féllen eine so hohe Anzahl, dass die Userlnnen nicht ldnger in der Lage sind die
Ergebnismenge einer Suchanfrage zu uberblicken, zu lesen und zu bewerten. Zudem
selektieren Suchmaschinen bereits selbst innerhalb der Trefferanzeige, so dass nicht jedes
relevante indexierte Dokument bericksichtigt wird. Die tatsachliche Menge der
indexierten Dokumente einer Suchmaschine ist dabei nicht absolut zu bestimmen, da die
Angaben héufig von den Suchmaschinen-Betreiberlnnen selbst stammen und sich als
unzuverlassig herausstellten (Vgl. Lewandowski 2005: 9, Vgl. Iske 2002: 19). Zu
beachten ist jedoch, dass einige Informationen Uber die verschiedenen Suchmaschinen
und Portale des Internets nicht zuganglich sind. Dabei gerdt die Gesamtheit der
Information fur die Userlnnen weiter in die Unerreichbarkeit (Vgl. Lévy 1998: 59).
Daneben missen in die Bewertung der Einschreibung individueller Inhalte in
sozial offentliche Netzwerke wie die der ATGs auch Vereinheitlichung des Denkens
miteinbezogen werden. Die Vielfalt der Perspektiven muss nicht lediglich aufgrund von
marktwirtschaftlicher Systematik gehemmt werden. Die Erstellung tendenzidser Inhalte
ist dartiber hinaus ebenso aufgrund von ,,Fehler, Parteilichkeit und Vandalismus* moglich
(Sunstein  2009: 186). Die Konstitution eines rhizomatischen Netzes aus
Teilinformationen, welches aus unterschiedliche Betrachtungsweisen heraus neue oder

zumindest andere Bedeutung ergibt, ist in die Wissenstechniken zwar prinzipiell

8 Der dsterreichisch-amerikanische Soziologe Thomas Luckmann vertritt dabei die Ansicht, je hoher der
Grad der Komplexitat einer Gesellschaftsstruktur, desto hoher sei ebenfalls die Ungleichheit innerhalb der
Verteilung von Wissen, da sich mit einer gesteigerten Komplexitat Gesellschaften in soziale Schichten und
Milieus zergliedern, welche spezifische Kommunikationsmodelle entwickeln. Hierdurch kann Wissen nicht
langer allgemein sowie gleich verteilt werden, sondern wird zu einem Spezialwissen, welches lediglich fiir
einzelne Personen zugénglich ist (Vgl. Luckmann 2002: 86).

% Hinter der Recherche von Suchanfragen arbeiten Suchmaschinen mit unterschiedlichen Algorithmen, um
die gespeicherten Dokumente und Daten (ber einen Schlusselwort-Index nach ihrer Relevanz zu
durchsuchen. Fir eine mdglichst schnelle und hdufige Anzeige in der Trefferliste erarbeiten e-Commerce
Unternehmen Uber SEO-MalRnahmen (Suchmaschinenoptimierung) Strategien der besseren Sichtbarkeit,
indem inhaltliche Anpassungen mittels OnPage-Optimierungen vorgenommen werden. Diese
Verfahrensweisen des Online Marketings umfassen insbesondere die Inhaltsqualitét, die das Aufrufen einer
Website bei Suchmaschinenanfragen optimieren soll. Suchmaschinen selbst arbeiten dabei mit
differierenden Faktoren, wodurch die Ergebnisse einer Anfrage bei unterschiedlichen Suchmaschinen
verschieden ausfallen kénnen (Vgl. Enge 2012).
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integriert, doch ebenso implizieren sie die Gefahr der Reproduktion immer gleicher

Inhalte, ohne auf neue Aspekte oder Ansichten zu verweisen.

Die hier heraus gearbeitete Normierung von Wissen wird jedoch in den ATGs aufgrund
eines Uberlagerten Raumes gebrochen. In der Mdglichkeit der 6ffentlichen Teilhabe an
Diskursen sowie des interaktiven Austausches von Wissen liegt die Basis fir eine
Konzeption der Diversifikation und Vielgestaltigkeit. Die Annahme Uber hegemoniale,
zentrierte Strukturen massenmedialer Kommunikationstechnologie, wie sie in Theorien
machteinfordernder Kulturindustrien kapitalistischer Gesellschaften beschrieben werden,
konnen hier nicht ldnger Giiltigkeit erreichen, da digitale Medien eine ,,Modellvorstellung
des ,Netzes**“ implizieren (Vattimo 1998: 16). Die Struktur dieses Netzes durchbricht
dabei die klassischen Rollenverteilungen von Produzentin und Rezipientin, wodurch
Userlnnen zumindest teilweise Eigenstandigkeit im Sinn einer Art Unberechenbarkeit
erlangen. Die Herrschaft Uber mediale Kommunikations- und hinsichtlich dessen ber
Distributionskanéle von Informationen, Meinungen und Wissen, ist somit nicht langer ein
Privileg einiger Weniger. Optimistische Medientheorien sehen hierin eine enge
Verbindung zur Hermeneutik, in der ein allgemeingultiger Wahrheitsanspruch der
Madglichkeit von Interpretationen weichen muss (Vgl. ebd.: 17). Im kontinuierlichen Fluss
der Informationen geht es darum ,,die Interpretationen von der Herrschaft der ,einen‘
Wahrheit und der Forderung nach ihr zu befreien* (Ebd.). Indem ATGs die Mdglichkeit
bieten, Wissen nicht lediglich zu empfangen, sondern ebenfalls auszusenden, also zu
verteilen, stellen sie sich gegen eine egalitdre Herrschaft Gber Wissenszugénge und -
représentationen und deren Absolutheitsanspruch. Zugleich kann in ihnen das Potenzial
gesehen werden, Authentizitatskonzepte abzulehnen, da sie relatives Wissen verbreiten
und sich in diesem Sinn einer ,,“wirklichkeitsauflosenden® Stromung® bedienen (Ebd.:
19). Die Negierung von >objektiven< Tatsachen und damit die Erhéhung von
Auslegungen (Vgl. Nietzsche 1980: 315) konnen als Potenzial digitaler
Kommunikationsformen wie ATGs betrachtet werden, wenn diese nicht rein als
Instrumente bestehender Herrschaftsstrukturen betrachtet und dariber hinaus genutzt
werden, ist in ihnen folglich eine Offenheit gegentiber Pluralitat des Wissens zu finden.
So wird der in der Ordnung der Enzyklopadie vorausgesetzte Anspruch einer
Einheit des Wissens mit der Einfihrung unterschiedlicher Querverweise, folglich der
Hypertextualitat nicht langer bestétigt. Hinsichtlich dessen stehen einer universellen

Deutung der Informationen sowie einem allumfassenden, geschlossenen System des
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Wissens Pluralismen innerhalb der Hervorbringung und Einordnung von Wissen
gegeniiber, die nebeneinander angeordnet sind und in unterschiedliche Beziehungen
zueinander gebracht werden konnen (Vgl. Iske 2002: 63). Dieses Prinzip der
Kontextualisierung 16st somit eine universelle Erklarungskraft von einheitlichen Denk-
und Weltbildern®® ab. Allgemeingiltige Darstellungen verlieren dabei ihre Aussagestarke.
Erkenntnisse mussen in ihren jeweiligen Kontext betrachtet und in Beziehung zu den
unterschiedlichen Bedingungen verstanden werden, wodurch Kkeine allumfassende
Gultigkeit garantiert werden kann. Strategien des Web 2.0 wie die der ATGs verandern
die Kommunikationsbedingungen innerhalb derer sich Wissen ausdriickt sowie vernetzt.
In einem interaktiven Umgang mit Wissen verschranken sich die Kompetenzen
> eserIn< und >AutorIn<, l6sen sich also als Gegensédtze mehr und mehr auf (\Vgl. Joyce
1996: 20). Ahnlich wie in Online-Enzyklopadien gelten die Informationen nicht langer als
ein Expertlnnenwissen, da ,,die Opposition Fachdisziplin/Amateur nicht mehr iiberzeugt*
(Hrachovec 2007: 21). Wissen kann demzufolge nicht als eine bloRe Anhdufung von
Informationen und Daten verstanden werden, sondern ist vielmehr durch die implizite
Madglichkeit des Sich-in-Beziehung-Setzens charakterisiert. Informationen werden somit
in einen Kontext gesetzt und konstituieren erst im Prozess Bedeutungen (\Vgl. Breidbach
2008: 26-27). Demzufolge muss es als etwas Dynamisches aufgefasst werden, welches
nicht in einem geschlossenen, homogenen System aufgenommen werden kann.
Partizipatorische Modelle  wie ATGs stellen dabei ,,unabschlielbare
Gemeinschaftsproduktion[en] von Wissensvermittlung® dar (Hrachovec 2007: 21). lhre
hypertextliche Ordnung nimmt den Pluralismus unterschiedlicher Theorien und
Perspektiven auf, indem sie auf eine in sich abgeschlossene Systematik des Wissens
verzichten und dementsprechend kontextualisierte Zusammenh&nge sowie assoziative
Verknipfungen konstituieren, welche stets abgedndert werden koénnen und auf
kollektiven Wissensstrategien beruhen.

Dabei steht die Interaktion der Nutzerlnnen im Vordergrund, welche die
Beziehungen zwischen den einzelnen Informationen erst verknipfen und aufgrund
unterschiedlicher ~ Aneignungs- und  Verarbeitungsebenen die  nichtlinearen
Darstellungsformen von Wissen innerhalb des Hypertextes auf verschiedene Weise
nutzen (Vgl. Iske 2002: 82-83). Fir Iske steht dabei weiterhin die Benutzerin/der

% Diese konnen sich auf gesellschaftliche Diskurse wie Philosophie, Religion, Wirtschaft oder
Wissenschaft beziehen.
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Benutzer im Vordergrund, da die reine Ubertragung von Informationen und Daten®* noch
nicht gezwungenermafen einen Wert hat. Erst in der kognitiven Verarbeitung und dem
aktiven Auseinandersetzen konnen Informationen zu einem umfassenderen Wissen
werden, wodurch die aktive Haltung der Rezipientinnen eine wesentliche Rolle einnimmt
(\Vgl. Iske 2002: 15, Hrachovec 2007: 21, Dahlberg 1994). Die individuelle Verknupfung
bestehender Hypertexte respektive die Neukonstituierung von Vernetzungen setzt dabei
eine Pluralitat und Flexibilitat im eigenen Denken voraus. Dabei miissen auch Leerstellen
und Liicken zugelassen werden, denn eine ,,Gesamtheit des Wissens® kann es innerhalb
des offenen, heterogenen und prozesshaften  Charakters der digitalen
Wissensreprasentation nicht langer geben (Lévy 1998: 63). ATGs bieten
dementsprechend keinen abgeschlossenen >Kreis< des Wissens, da inhaltliche
Zusammenhdange unterschiedlich gekniipft werden kdnnen. Jedoch reprasentieren ATGs
eine Verbindung innerhalb ,,der Selbstdarstellung einer Zivilisation* (Hrachovec 2007:
21). Denn in ihrer Veroffentlichung spezifischen Wissens ebenso wie (ber dessen
Auslassungen gibt eine Gesellschaft ihre kulturellen, politischen wie sozialen Praferenzen
preis. In den Aussagen der Userinnen von ATGs Uber ihre Kultur- und Freizeitinteressen
sowie die Bewertungen dieser einer groReren Gemeinschaft gegenuber, lassen auf einer
Metaebene Schlussfolgerungen (ber jene Gemeinschaft zu. Hierbei kann davon
gesprochen werden, dass digitale, auf Kollektivitdt beruhende Strukturen wie die der
ATGs die Reflexivitat von Wissen in neuem Malie in den Vordergrund riicken.

ATGs wirken daneben insbesondere als Technologien des >Visual Thinkings<,
welches den Versuch einer Ordnung der Welt mittels Bilder darstellt (\Vgl. Klinke 2014).
Neben dem Einschreiben von individuellem Wissen ist folglich das Produzieren und
Bereitstellen von (Stadt-)Bildern in der Nutzung von ATGs von grol3er Bedeutung, durch
die eine enorme Menge an Bildmaterial entsteht. Harald Klinke bewertet digitale
Fotografie innerhalb sozialer Netzwerke deshalb als einzigartige Mdoglichkeit von
Selbstermachtigungsstrategien (Vgl. ebd.). Ausgehend von der analogen Fotografie stellt
die Digitalisierung eine neue Form der Mobilisierung von Bildern dar, indem sie

scheinbar zu jederzeit tberall abrufbar sind.

%1 Iske unterscheidet zwischen den Begriffen >Information< und >Daten<. Dabei stellen Daten bloRe
Fakten dar, welche flr die Leserlnnen/Userlnnen keinen neuen Informationsgehalt implizieren.
Informationen hingegen stellen etwas Neues fir die Benutzerlnenn dar (Vgl. Iske 2002: 14).
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4.3.3 User-generated content: Autonomie oder Ausbeutung in der Wissensgesellschaft?

Aussagen der Userlnnen sozialer Netzwerke im Web 2.0 implizieren politische, soziale
und dartiber hinaus ebenso wirtschaftliche Relevanz. Aus dieser Beobachtung heraus
kann eine langfristige Auswirkung auf das alltagliche gesellschaftliche Zusammenleben
angenommen und argumentiert werden. Zugleich kann eine Zunahme der 6konomischen
Verwertung dieser nutzergenerierten Inhalte nachgewiesen werden (Vgl. Vol}/Rieder
2005: 10). Die Unternehmen ziehen hinsichtlich eines Strukturwandels von Arbeit und
Freizeit einen wirtschaftlichen Erfolg aus den sozialen Handlungen der Userinnen,
welche sie als Privatpersonen innerhalb der Social Media Formationen eingeben. Dabei
binden sie diesen >user-generated content< (UGC) in ihre Online Marketing Strategien
ein und reizen diesen darlber hinaus bewusst an. So werden die Beitrage der Kundinnen
in die unternehmerischen Vermarktungsstrukturen eingebettet und das Wissen sowie
dessen Reprasentation als kulturelle Wertschépfung gewinnbringend genutzt (\Vgl. Bieber
2009: 14). Hierfur werden kommerzielle Interessen in die vordergrindig sozial-
kulturellen Ordnungen interaktiver Netzwerke eingebunden, um die ,,wildwuchernde
Produktivkraft zu domestizieren und [unternehmerisch, Anm. d. V.] nutzbar zu machen*
(Ebd.). Der Industrie- und Technologiesoziologe Gunter Vol3 und die Gesundheits-,
Freizeit- und Sportpsychologin Kerstin Rieder bezeichnen diesbezliglich die Kunden als
>unbezahlte Arbeitskréfte der Unternehmen< (Vgl. VoR/Rieder 2005). Aus Griinden der
Kosteneinsparung sowie aus vermarktungsstrategischen Methoden instrumentalisieren
insbesondere e-Commerce Unternehmen ihre Kunden, indem diese die angebotenen
Produkte ohne finanziellen Ausgleich bewerben und einen potentiellen Kundenkreis
erweitern. Um die Teilnehmerlnnen auch ohne entsprechende Vergiitung an die jeweilige
Plattform zu binden, werden verschiedene Methoden der sozialen Belohnung eingesetzt.
Diese sollen zum einen die Motivation der Nutzerlnnen steigern sowie zum anderen eine

Bindung verstarken und kénnen unterschiedlich ausfallen:

,In einer Online-Community basiert soziales Belohnen in den meisten Fallen auf
das Hervorheben besonders aktiver Mitglieder. Geld kann dabei nicht als
Motivator eingesetzt werden, sondern andere Faktoren wie Status, Macht, Ehre
und Ruhm* (Hoisl/Aigner/Miksch 2007: 60).

Hierdurch soll die freiwillige Partizipation, welche einen 06konomischen Erfolg

maligeblich gewahrleistet, angereizt und gebunden werden.
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Dieser Okonomisierung kulturellen Austausches steht im Wechselverhiltnis jedoch das
Konzept einer zunehmenden Autonomisierung der Akteurlnnen entgegen. In digitalen
Kommunikationsnetzwerken, die auf einen freien Zugang innerhalb ihrer Hybridisierung
von Produktion und Rezeption aufbauen, stellen sich bewusst kapitalistischen Tendenzen
entgegen, wodurch ,die FEigenstindigkeit einer sozialen, nicht-proprietaren
Produktionslogik“® betont wird (Bieber 2009: 15). Diese kollaborativen Projekte der
Wissensproduktion bauen auf der Annahme der ,,Wisdom of Crowds“ auf, welche
kollektive Wissensstrategien hoher bewertet als das Wissen einzelner Experten
(Surowiecki 2005). Im Vordergrund steht ,eine ,Demokratisierung’ sowohl der
Erstellung von wissensbasierten immateriellen Produkten als auch von deren
Benutzbarkeit“ (VoB/Kleemann 2009: 152). Ziel ist folglich eine unabhingige,
emanzipierte, aktive und >informiertere< Netzgemeinschaft, die auf einem freien
Austausch von Wissen und Information beruht.

Dabei wird die Frage nach dem Verhdltnis zwischen der Autonomie der
Userlnnen und dem gegenibergestellt ihrer marktwirtschaftlichen Ausbeutung
aufgeworfen. Der Medientheoretiker Mirko Tobias Schéfer beschreibt die Partizipation
der Userlnnen an der Produktion von Medieninhalten als eine machtvolle Position.
Wirtschaftliche Unternehmen nutzen die Kompetenz der Nutzerlnnen, welche aufgrund
ihres medialen Wissens Produkte 6konomisch erfolgreich verbreiten. Kulturindustrielle
Geschaftsmodelle werden in diesem Sinne auf die Anwenderinnen in einem digitalen
Raum Ubertragen, wobei Schéfer das Wechselverhéltnis zwischen der Produktion sowie
der Verbreitung eigener Medieninhalten der Userlnnen sowie der Weiterentwicklung
medienindustrieller Inhalte in den Fokus seiner Betrachtungen stellt (Schafer 2008: 215-
222). Diese Partizipation wird als hybrid bezeichnet, da die kulturelle Produktion auf
einer Interaktion Vieler in der Anwendung von digitalen Medien beruht. Hinsichtlich
dessen tragen die Userlnnen selbst dazu bei, dass gangige Beziehungsmuster zwischen
okonomisch etablierten Machtinhabern einerseits und der Konsumentinnen andererseits
neuverhandelt werden. Diese Partizipation trdgt auch zur Entwicklung kultureller
Prozesse bei: ,,Users therefore make a very important contribution to the maintenance of
cultural heritage” (Ebd.: 213). Diesbezuglich werden Geltungsbereiche kontinuierlich neu
ausverhandelt, wobei die Rolle der Akteurinnen innerhalb dieser wechselseitigen
Bedingtheit der Dichotomien >0konomisch — kulturell< weitgehend mitbestimmt wird

% Bieber nennt hierfiir unter anderem das Beispiel der digitalen Enzyklopadie >Wikipedia<, welche auf
eine kollektive Wissensproduktion und —repréasentation beruht.
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(Vgl. Bieber 2009: 15). Denn die Produktionskraft der Userlnnen kann auf ganz
unterschiedliche Weise in ékonomische Abldufe eingebunden werden, indem etwa die
>Intelligenz  der Masse< genutzt wird, um aus kultureller Wertschépfung
marktwirtschaftliches Kapital zu schopfen. In diesem Sinn werden zukinftige
Absatzmarkte in die Strukturen der sozialen Netzwerke eingebunden, wodurch die
Userlnnen scheinbare Anerkennung in den integrierten Bewertungsmechanismen fir ihre
Generierung eines ,,Sozialkapital[s]* erhalten (Ebd.: 16). Dieses erhalt sein Potenzial
vorrangig aus dem Wert der Information selbst, die als ,strategisches Mittel [...]
Netzwerkstrukturen [...] [festigt]” und ,,dabei Wettbewerbsvorteile* sichert (Lamla 2009:
130). Die technologischen Einschreibemethoden der ATGs unterstiitzen die Tendenzen
der arbeitenden Kundlnnen, indem diese ihr Wissen sowie ihre Bewertung uber
bestimmte Dienstleistungen wie Hotels, Restaurants oder auch Sehenswiirdigkeiten einer
ausgewdhlten Stadt in die Karten-Portale und Kommunikationsplattformen fiir weitere
Nutzerlnnen sichtbar zur Verfugung stellen und damit zu einer Erweiterung der
potenziellen Community beitragen. Somit transformieren ATGs innerhalb ihrer
technischen Implikationen soziale Kompetenzen in 6konomische Erfolgswerte, wodurch
sie selbst ebenso als soziales Netzwerk wie auch als wirtschaftlicher Absatzmarkt
fungieren.

Die UserInnen stehen dabei aufgrund ihrer Partizipation an einer neuen kulturellen
Vernetzung im Mittelpunkt. Diese Teilhabe an sozialen Austauschaktivititen setzt eine
Verschiebung der Grenzen zwischen Privatheit und Offentlichkeit voraus, da die
,Produktion [von werbewirksamen Inhalten, Anm. d. V.] in die Privatheit der
individuellen Lebensfithrung™ integriert wird (VoB/Rieder 2005: 161). Der von dem US-
amerikanischen Futurologen Alvin Toffler etablierte Neologismus >Prosumer<® ist in
Bezug auf diese wirtschaftskulturellen Strukturen des Web 2.0 wieder aufzugreifen und
zu Uberdenken (Vgl. Toffler 1980). Kulturoptimistische Theoretikerlnnen vertreten dabei
die Ansicht einer erweiterten Teilhabe an interaktiven Produktionsprozessen und
zunehmende Demokratisierungstendenzen beziglich post-industrieller
Arbeitsteilungsmanahmen (Vgl. Reichwald/Piller 2009). Doch muss eine solch eindeutig

positiv konnotierte Denkweise kritisch reflektiert werden, indem die Gefahr der

% Diese Wortneuschdpfung setzt sich aus den Begriffen >Konsument< und >Produzent< zusammen und
versinnbildlicht den Zusammenfall dieser beiden im klassischen Sinne entgegengesetzten Positionen (Vgl.
Toffler 1980).
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moglichen 6konomischen Ausbeutung der Verbraucherinnen® aufgrund einer rein
symbolischen Entlohnung mitbedacht wird (Vgl. VoR/Rieder 2005). Die Vorstellung von
KundInnen als >aktive< oder gar >produktive< Ké&uferinnen ist dabei kein Phdnomen der
okonomischen Strukturen des Internet, sondern bereits historisch in der Kultur des >Self-
Service<® sowie der Partizipation an Vermarktungsvorgehen innerhalb der
Markenkommunikation®® zu verorten. Die Einbindung der Kundinnen in Vermarktungs-
und Dienstleistungssektoren wird in den unternehmerischen Ordnungen jedoch intensiv
eingesetzt und systematisiert (Vgl. VolR/Kleemann 2009: 145). Die emanzipatorischen
Krafte einer Kkollaborativen (Wissens-)Produktion werden hinsichtlich dessen in
betriebliche Prozesse integriert (\Vgl. ebd.: 148, Vgl. Arvidsson 2009: 161), wodurch die
technologischen Potenziale der Nutzerlnnenbeteiligung wirtschaftliche Wirksamkeit
erhalt. Dabei steht weniger die Ubernahme von Serviceleistungen seitens der Kundinnen
im Vordergrund, sondern die Anreicherung von personlichen Informationen seitens der
Unternehmen, auf welcher die individualisierten Produktvermarktungen beruhen. Die
Preisgabe von Informationen innerhalb der Partizipation am Austausch von Wissen, stellt
somit das Potenzial der Gewinnmaximierung dar. Grinde fir eine bereitwillige
Offenlegung der eigenen Daten kdénnen dartber hinaus ebenso in der Einbindung in
politische  Strategien gesehen werden, welche die Aufzeichnung diverser
Nutzerlnnendaten mit einer gesellschaftlichen Sicherheitsbewahrung rechtfertigen. Dieses
System der ,securitization® (Grusin 2010: 124), das sich in Foucaults
Uberwachungstheorie eingliedert, wird nachstehend umfassend auf die Nutzung von
ATGs Ubertragen.

4.4 Praktiken der Selbsterméachtigung

Die Strukturen der ATGs zeigen die Hybridisierung von dékonomischer Wertschopfung

und sozialer Selbstbestimmung besonders deutlich auf. Wahrend die Userlnnen scheinbar

% VoB und Rieder beschreiben die Verbraucherinnen als >aktive Kundinnen<, welche zwar als
selbstbestimmter, aktiver und informierter gelten, doch ebenso den marktwirtschaftlichen Strategien der
freiwilligen und unbezahlten >Mitarbeit<, durch die Preisgabe von wirtschaftlich relevanten Informationen,
unterstellt sind (Vgl. Vol3/Rieder 2005: 26-40).

% Die Methode des >Self-Service< umfasst Praktiken der Selbstbedienung in (Lebensmittel-)Geschéften
ebenso wie technisierte Verkaufsweisen durch die Einfihrung von Automaten. Darlber hinaus ist die
selbststandige Lieferung und Montage der Einkaufe wie z.B. Mébel unter dem System des Self-Service zu
verstehen (Vgl. Vo8 2009: 143-144).

% Darunter kann z.B. die sichtbare Platzierung von Marken-Logos verstanden werden, wie haufig in der
Bewerbung von Bekleidung verfahren wird (\Vgl. Vo3 2009: 144).
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unzensiert, frei und emanzipiert Wissen unabhéngig von hoheren Machtinstanzen
gleichermalien empfangen wie senden, werden ihre Inhalte marktwirtschaftlich integriert
und aufgearbeitet.

Die Frage nach einer Gewichtung innerhalb der Gegensatze Ausbeutung und
Emanzipation der KundInnenmacht stellt hinsichtlich dessen keine weitere Relevanz dar,
da die Entwicklungen scheinbar den Pfad der gegenseitigen Bedingtheit beider Positionen
gewdhlt haben. Weder gefurchtete Okonomische Ausnutzungsmechanismen noch
gefeierte Selbstbestimmungstendenzen kénnen als préferierte Haltungen benannt werden.
Beide Positionen stehen in unmittelbarer Beziehung zueinander und konstituieren mittels
ihrer Interdependenz ein neues Denk- und Handlungskonzept. Wichtiger als die
Bestimmung dieser beiden Betrachtungsweisen ist die Hervorhebung der Rolle der
NutzerInnen, da sich diese freiwillig in das marktwirtschaftliche System der Kontrolle
und Uberwachung einzufiigen und die kapitalistischen Praktiken anzunehmen scheinen.
Die Koexistenz von unbezahlter Mitarbeit und kollektiver Partizipation an Wissen wird
langst offentlich kommuniziert und gar beworben (Vgl. Voli/Rieder 2005: 53). Die
Userlnnen befinden sich somit in einer Relation zu den Kommunikationstechnologien
und ihrer kulturellen Bedeutungsentwicklung, weshalb bestehende Machtverhaltnisse
sowie mogliche Souveranitatsgedanken genauer zu betrachten sind. Die womdglich
freiwillige Integration in eine machtdurchzogene Beziehung, jedoch ebenso Taktiken,
welche die festgelegte Hierarchie innerhalb des Machtverhaltnisses umkehren, soll im

nachstehenden Kapitel eingehend erarbeitet werden.

4.4.1 Mediatisierung des Lebens als Ausschluss von Willkur/Ereignis

Ausgehend von dem traumatischen Ereignis des Terroranschlages auf das World Trade
Center in den USA am 11. September 2001 argumentiert Grusin eine Z&sur innerhalb der
Mediatisierung des gesellschaftlichen Lebens. Grusins zentrale These ist hinsichtlich
dessen die Ablésung seiner vormals aufgestellten Theorie einer Remediation durch eine
zunehmende Mediatisierung der Realitat. Die unter der Perspektive der Remediation
aufgestellte Opposition zwischen Realitdt und Medialitat revidiert Grusin nun, indem er
eine zunehmende sowie allumfassende Mediatisierung herausarbeitet, welche das Ziel
hat, sicherzustellen ,,that the future has already been pre-mediated before it turns into the

present (or the past)“ (Grusin 2010: 4). Diese weitgestreute Mediatisierung wird von
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Grusin als Premediation beschrieben und dient dem Zweck die mediale Offentlichkeit vor
einem weiteren so traumatisierenden wie schockierendem Ereignis wie das von 9/11 zu
bewahren, indem jede Art von Berichterstattung von einem stetigen Schiiren von Angst
geprégt ist. Dabei l6st also die Theorie der Premediation die einer Remediation nicht
vollstandig ab, sondern setzt diese in andere &sthetische, sozio-technische und politische
Formationen (Vgl. ebd.: 2). Das Durchdringen von Medialitat im 21. Jahrhundert zeichnet
sich dabei vorrangig durch eine Unmittelbarkeit aus, die eine stdndige wie ebenso
uneingeschrankte mediale Verbindung voraussetzt. Realitat definiert sich demzufolge
nicht langer als Reprasentationsflache des >Richtigen< oder >Wahren<, sondern ist
durchdrungen von ,networks of social, technical, aesthetic, political, cultural, or
economic mediation* (Ebd.: 3). Wie bereits in der Theorie tiber Remediation beschrieben,
betont Grusin weiter die Eigenschaft der medialen Hybriditdt. Die zahlreichen
Kombinationen technischer und digitaler Apparate, wie Web Browser, Kameras, oder
Videodienste, welche in Tablets, Mobiltelefone oder Notebooks integriert sind, lassen
nicht langer zu von formal, kulturell oder technisch eigenstandigen Medienformaten zu
sprechen. Es entstehen vielmehr stetig neue Medienkreationen, die sich neukonstituieren
und aufeinander zugreifen. Die doppelte Logik der Medien zeigt sich nach Grusin eben in
dieser sich stets selbst neu formatierenden Eigenschaft, denn zum einen konstruieren und
bestéatigen sie spezifische kulturelle, technische oder auch politische Entwirfe, zum
anderen sind sie selbst Teil dieser gesellschaftlichen Konstruktionen, welche sie
hervorbringen (Vgl. ebd.: 90).

Entscheidend fir ein Konzept der medialen Verbreitung ist die zweifache Wirkkraft der
Mediatisierung, die zunehmend jeden Aspekt des t&glichen Lebens aufnimmt und
reguliert. Dieses Phdnomen, von Grusin ,,media everyday* benannt, beschreibt einerseits
das allumfassende Auftauchen von Medien im gesellschaftlichen Lebensalltag und
andererseits den indessen selbstverstandlichen Gebrauch von Medienformaten. Diese
transformieren gesellschafts- wie geopolitische Erfahrungen in ihrer medialen Vernetzung
in vornehmlich mediale Erfahrungen. Die Auffassung einer kontinuierlichen
hypermedialen Umgebung konstituiert sich zwar nicht erst mit dem Aufkommen digitaler
Medienformen, nimmt jedoch nach Grusin in der Vernetzung massenmedialer und
kollektiv genutzter, internetbasierter Medien eine neue Form der Verbreitung an (Vgl.
ebd.: 143). In der Annahme, der Mensch nutze bereits mit dem Gebrauch von Sprache ein

technisches Hilfsmittel um Erkenntnis auszutauschen, wird die sich gegenseitig
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bedingende Entwicklung von menschlichem Verhalten und Technologie herausgearbeitet,
wobei der Philosoph Andy Clark hinsichtlich dessen Menschen polemisch als ,,natural-
born cyborgs®“ bezeichnet (Clark 2003: 27). Digitale Medienformate werden
weiterfiihrend in Bezug auf eine analoge Entwicklung von Technologie und menschlicher
Handlungsweise als beschleunigendes Moment verstanden (Vgl. ebd.: 34). Der Fluss
dieser stetigen Korrelation erst konstituiert das mediale Selbstverstandnis, auf welchem
gesellschaftliche wie politische VVorgénge beruhen:

,It is the two-way flow of influence between brain, body, and world that matters,

and on the basis of which we construct (and constantly re-reconstruct) our sense of

self, potential, and presence. The biological skin-bag [i.e. body, Anm. d. V.] has
no special significance here. It is the flow that counts” (Ebd.: 114).

In diese Auffassung einer umgreifenden Mediatisierung aller Lebens- und
Handlungsbereiche riickt nun das Konzept Grusins® Premediation, welche zukiinftige
Erlebnisse messbar und berechenbar macht, indem schon gegenwaértig Erfahrungen
medialisiert werden.

In diesem Sinn kann die Theorie der Premediation als eine umgekehrte
Selbstermachtigungsstrategie aufgefasst werden. Indem das gesellschaftliche, politische,
soziale, wie auch personliche Leben in mediale Strukturen und in eine umfassende
Vernetzung verschiedener digitaler wie analoger Medienkanéle eingebunden wird, wird
die mediale Offnung des Selbst zur Selbstverstandlichkeit. Mit dem Erregen und
Aufrechterhalten einer stdndigen, wenn auch subtilen Angst vor etwaigen Gefahren,
verschieben sich die Mechanismen innerhalb eines machterhaltenden Agierens.
Konventionelle Techniken der Kontrolle wie die der Uberwachung, Eingrenzung oder des
Arrests weichen vorwegnehmenden MaBnahmen der Sicherheit, die auf pre-
mediatisierten Daten beruhen, die ein aufféalliges Verhalten augenscheinlich analysierbar
und voraussehbar machen (Vgl. Grusin 2010: 123). Klassische Strategien der
Uberwachung und Kontrolle im Sinn Foucaults Panopticon-Interpretation werden
demzufolge durch das Sammeln und Auslesen von Daten ersetzt, welche im Namen der
offentlichen wie personlichen Sicherheit eingefordert werden. Nach Grusin werden
Medien in der Zeit nach 9/11 auf einer emotionalen Ebene eingesetzt:

,,By focusing on the affective life of media, I have been trying to suggest a way in

which we can begin to trace out the complex and heterogeneous ways in which

individual and collective affect are modulated and distributed throughout our
media everyday” (Ebd.: 120).



4 Augmented Travel Guides 95

Um schockierende, scheinbar willkirliche Ereignisse wie die der Terroranschlage am 11.
September 2001 auf das World Trade Center zu verhindern, wird eine Mediatisierung der
Offentlichkeit legitimiert, die einen Zugang zu ,,one’s socially networked mediated life at
any time or anywhere through any of one’s media devices” fordert (Ebd.: 2). Zum
Zwecke vorbeugender Sicherheitsmallnahmen werden diese Daten bereitwillig
veroffentlicht. Grusin betont, dass das System der Kontrolle und Uberwachung nicht
durch eines der ,,securitization* abgeldst, sondern vielmehr erginzt wird, wodurch sich
neue Formen der Macht evozieren (Vgl. ebd.: 124). Im Sinne Foucaults
Gouvernementalitats-Begriff fligen sich diese Strategien der Sicherheit ,,als wesentliches
technisches Instrument” in die ,,spezifische und doch komplexe Form der Macht*
(Foucault 2005: 171f). Das Wechselspiel zwischen einem permanenten
Sicherheitsbestreben auf der einen wie das stetige Aufrechterhalten von subtiler Angst auf
der anderen Seite sind dabei Grundpfeiler des machtstabilisierenden Systems des von
Grusin benannten ,disciplinary regime of securitization (Grusin 2010: 124).
Premediation unterstiitzt dieses System mittels der Anreicherung von Daten, um
sicherzustellen

,that there will always be enough data (enough dots®") in any particular, potential,

or imagined future to be able to know in advance, before something happened,

that it was about to happen — enough transaction data to prevent (or pre-empt)
future threats to national or international security” (Ebd.).

Soziale Mediendienste, wie die der ATGs, aber auch andere GPS-basierende, vernetzende
Formen der digitalen Kommunikation dienen folglich als politisches Instrument der
Anreicherung und Sichtbarmachung medialer Transaktionen. Hierin verweisen sie auf
eine kulturelle Praxis, in welche Verhalten medialisiert und zugleich kategorisiert wird
(Vgl. de Goede 2008: 158). Wahrend der Unterhaltungswert digitaler
Medientechnologien weiterhin hervorgehoben wird, stehen sie dennoch, neben einem
kulturindustriellen, auch in einem militarischen Zusammenhang (Vgl. Der Derian®®

2001). Dieser militarische Aspekt formiert die digitalen Netzwerke in einen

%7 Grusin bezieht sich hierbei auf eine wiederholte Formulierung des von ihm beschriebenen Sicherheits-
Regimes, welche das Sammeln von Daten meint, um geniigend Zusammenhdnge herstellen zu kdnnen
(engl. ,,connect the dots*, s. S. 123). Dies verweist auf die Taktik, durch das Erheben und Auswerten der
individuellen Daten Gewalttaten zu verhindern. Grusin argumentiert entschieden, dass das bloRe Sammeln
der Daten jedoch keine kriminellen Handlungen abwehren kann und ldngst keine Garantie zur
Unterbindung potentieller Terrorakte darstellt. Das aktive Eingreifen bezuglich vermuteter Gewalttaten
stellt erst die Schnittstelle zum Disziplinarapparat des Machttypus dar, welches danach strebt das
individuelle sowie kollektive Verhalten zu steuern (\Vgl. Grusin 2010: 124).

% James Der Derian prigte den Begriff ,military-industrial-media-entertainment network® um die oben
beschriebene Verkniipfung hervorzuheben (Vgl. Der Derian 2001).
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Sicherheitsdienst, der das Verhalten der Nutzerlnnen in die Kategorien >schiitzenswert<
oder >verdachtig< einordnet (Vgl. de Goede 2008: 158). Um die Teilhabe an dieser dafir
notwendigen Datenfreigabe und in diesem Sinne an einer Premediation stetig zu erhéhen,
erweitern und unterstiitzen sozial vernetzte Medientechnologien die Mobilitat. Hieraus
wird wiederum ein Geflhl der vermeintlichen Sicherheit ausgeldst (Vgl. Grusin 2010:
125). Im Gegensatz zu vormals eingesetzten Instrumenten der Uberwachung und
Kontrolle, ist das System der ,,securitization” nicht auf Be- oder Eingrenzung ausgelegt,
arbeitet stattdessen vielmehr mit einer bewussten Offnung von physischer wie virtueller
Mobilitdt, da auf Basis alltaglicher Medientransaktionen zukinftige kriminelle

Handlungen bereits vor ihrem Eintreten verhindern werden sollen.

Innerhalb dieser Sicherheitsmanahmen stellen vorrangig mobile Mediennetzwerke
Mittel dar, das machtstabilisierende System zu unterstiitzen, nicht nur indem Daten
aufgezeichnet und geprift werden, sondern auch indem ein Gefiihl der Sicherheit wie
auch des Vergnugens geschaffen wird:
,Our everyday transaction of mediation, transportation, and communication are
encouraged for security purposes not only by making them easy and readily
available but also by making them affectively pleasurable — or [...] at least not
unpleasurable, by maintaining low levels of affective intensity that provide a kind

of buffer or safe space, a form of security, in relation to an increasingly
threatening global media environment” (Ebd.: 126).

ATGs stellen nun eine besondere Form dieser Medientechnologien dar. Indem sie in ihrer
Grundstruktur die virtuelle Vernetzung vieler Userlnnen und damit eine erhdhte
Datenvermittlung und zugleich eine ausgepragte Mobilitdt aufweisen, ist ihnen das
Konzept einer Premediation immanent. Im Gebrauch und insbesondere in der Vernetzung
mit anderen sozialen Netzwerken geben die Nutzerinnen nicht nur bereitwillig ihre Daten
uber Aufenthaltsorte, Begleitung oder Dauer preis, sondern vermessen zugleich den
Offentlichkeitsraum auf ihre jeweils individuelle Weise, wodurch sogenannte
SicherheitsmaRnahmen vereinfacht werden. Zugleich wird der Raum medialisiert, so dass
Objekte und Geschehnisse nicht langer als >real< wahrgenommen, sondern lediglich in
einer medialisierten Form rezipiert werden.

Diese Ansicht negiert die Moglichkeit eines machtfreien Raumes und stellt
dariiber hinaus eine Selbstkontrolle heraus, welche sich im Namen der Sicherheit in das
System der Uberwachung und Kontrolle einfiigt. Um scheinbar willkiirliche Ereignisse zu

verhindern, soll die Mediatisierung des eigenen Lebens dazu beitragen die Zukunft
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voraussehbar zu machen. Vernetzte Medienformate wie ATGs tragen augenscheinlich
dazu bei jegliche Aktivititen im Offentlichkeitsraum sichtbar und berechenbar zu
machen. Als entgegengestellte Selbstermachtigungsstrategie fiigen sich die Nutzerlnnen
folglich in das Konzept der Pravention, um sich selbst vor unberechenbaren Situationen
zu bewahren.

Zugleich sind jedoch Alltagspraktiken zu beobachten, die zwar ebenfalls hoch
mediatisiert auftreten, sich jedoch selbstbestimmt gegen die machterhaltenden Strukturen
einer ,,securitization wenden. Diese sollen im Folgenden eingehend untersucht und

beschrieben werden.

4.4.2 Gehen als Raumaneignung

In ihrer Nutzung setzen ATGs das Bewegen in einem, zumeist, urbanen Raum voraus. Sie
erganzen beziehungsweise beeinflussen dabei, aufgrund ihrer ordnenden Struktur nicht
nur das Sehen, sondern ebenso das Gehen ihrer UserInnen. Die in ATGs eingebundenen
topografischen wie topologischen Plane systematisieren die Wege einer Stadt, indem
Verknipfungspunkte und Hauptwege hervorgehoben werden. Wege werden demnach in
ihrer Wichtigkeit geordnet, hierarchisiert und abstrahiert. In ihrer Vermessung werden
physische Rdume folglich auf ihre Nutzbarkeit, auch hinsichtlich der Fortbewegungsart,
uberprift. ATGs ermdglichen somit ihren Nutzerlnnen die Uberblickende Position einer/s
Aulenstehenden und negieren hierdurch das personliche Vor-Ort-Sein, welches sich in
die Perspektive einschreibt. Der franzdsische Kulturphilosoph und Soziologe Michel de
Certeau beschreibt die Person, welche aus einer erhdhten Position® betrachtet, als einen
Voyeur, welcher fiir den Moment des Uberblickens eine machtvolle Position innehat, da
sie/er sich von den Individuen, die zu einer Menge zusammenflielen, >abhebt<.
Identitdten, welche sich in der Masse des urbanen Fortbewegens aufzulésen scheinen und
zu einer konformen Wesenseinheit zu verschwimmen drohen, kénnen in einer erhdhten
Position wieder als diese erkannt und unterschieden werden. Die Herausbildung eines
,anonymen und universellen Subjekts“, das den Charakter einer Stadt als rationalisierte

Einheit selbst widerspiegelt, wird hierdurch unterlaufen (de Certeau 1988: 184).

% Einen erhohten Blickwinkel zu erreichen, ist mediengeschichtlich breit gefachert. Neben architektonisch
erhéhten Aussichtsplattformen umfasst dies auch die Perspektivierung des Panoramas, welches einen
moglichst allumfassenden Blick der Betrachterlnnen anstrebt und zu Beginn des 19. Jahrhunderts eine
beliebte Attraktion darstellte (zur kulturwissenschaftlichen Auseinandersetzung mit dem Panorama siehe
u.a. Oettermann 1980, Plessen 1993).
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Es konstituiert sich nicht nur eine machtvolle sondern ebenso eine wissende Position, da
zumindest scheinbar ein Uberblick tber die Geschehnisse erreicht wird (Vgl. ebd.: 180).
Dabei wird ein Begriff von Wissen angewandt, der im konventionellen Sinn das
abstrahierte Erfassen von Daten und Ereignissen, die sich aufgrund einer auf3enstehenden
Position zu Situationen erschlieBen. Hinsichtlich der Herausbildung dieses
uberblickenden, wissenden Standpunkts spricht de Certeau von der Eigenschaft der
Lesbarkeit einer Stadt, indem ,,ihre undurchsichtige Mobilitit zu einem transparenten
Text* transformiert wird (Ebd.: 181). Von oben ist somit die geometrische und
geografische Zeichnung einer Stadt, folglich ihre Planung, zu erkennen, da dieses Sehen
die Maoglichkeit impliziert, ,,den Raum, ausgehend von einer begrenzten Anzahl von
festumrissenen Eigenheiten, die isoliert und voneinander unterschieden werden kdnnen,
zu erfassen und zu konstruieren“ (Ebd.: 184). Eine Ubersicht (iber stadtische Grundrisse,
ihre Grenzen und somit ebenso ihre organisierten und vorgesehenen Wege kénnen nur
von einer erhobenen Perspektive betrachtet werden, von der aus sich der Blick
organisiert. Das Bewegen in der Stadt selbst jedoch stellt ein zufalliges, improvisiertes
Gehen dar, da die >textliche< Grundlage inmitten des urbanen Raumes selbst nicht
identifiziert werden kann (Vgl. ebd.: 182). Die, nach de Certeau, im doppeltem Sinn so
deutlich >vorgeschriebenen< Raume werden von ihren Bewohnerlnnen oft planlos und
unbewusst durchschritten, wodurch sie sich einer Lesbarkeit und damit zugleich einem
panoptischen Blick entziehen (Vgl. ebd.). Indem das Sich-Bewegen in einem stadtischen
Raum die vorgegebenen Wege unbeachtet lasst, durchkreuzen die Sich-Bewegenden das
Streben nach einer allumfassenden wie kontrollierenden Perspektive. In diesem Sinn wird
das bloBe Gehen zu einer ,spezifische[n] Form von Tatigkeit“, welche auf eine
,undurchschaubare und blinde Beweglichkeit der bewohnten Stadt* verweist (Ebd.).
Diese Tatigkeit beschreibt einen Moment der Durchdringung der leichten Lesbarkeit des
stadtischen Lebens, da es sich der panoptischen Konzeption entgegenstellt. Dieses
unorganisierte Bewegen ermdglicht dabei auch das Erschlie3en von Raumen, welche von
einer machtpolitischen Organisation aus dem stadtischen Allgemeinleben ausgegrenzt
und als die Ordnung stérende Orte an den gesellschaftlichen Rand verbannt werden. Das
unvorhersehbare Gehen kann folglich als Widerstand gegen gangige Konzepte betrachtet
werden, die nicht in ihrer topografischen Anordnung machtpolitische Strukturen
integriert. ATGs bestatigen zwar in ihrer Grundstruktur das auf Funktional- und
Rationalitdt ausgelegte Stadt-Konzept, indem sie die immer gleichen, vorgesehenen

Ordnungen aufzeigen. Dementsprechend koénnen sie als Trager macht- wie
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gesellschaftspolitischer Konstruktionen betrachtet werden, welche die Praktiken der
(Selbst-)Kontrolle stiitzt. Doch in diesem Netz sozio-politischer Uberwachung
implizieren ATGs daruber hinaus das Potenzial der individuellen Eingabe. Neben
topologischem Kartenmaterial, wie Plane Uber 6ffentliche Verkehrsmittel oder GPS-
gesteuerte Satellitenbilder, ist es den Userlnnen selbst mdglich alternative Wege und neue
Zugange'® einzugliedern und filr andere Nutzerlnnen zur Verfiigung zu stellen. Dabei
kommt ihnen die der Zielgruppe immanenten Eigenschaft des >Entdeckens< zu Gute.
Zwar bieten ATGs jenes Wissen, welches Touristinnen meist verborgen bleibt. Doch
zugleich ist der Blick von Besucherlnnen durch die Motivation des Entdeckens geprégt,
welches sich von kompakten Wissensformen digitaler (wie aber auch analoger)
Reisefiihrern abhebt. Neue Arten des Stadt-Begehens, abseits der gdngigen Norm kénnen
aufgegriffen werden, Objekte, welche aus dem gesellschaftlich konformen
Wissensbereich fallen, kdnnen entdeckt und dartiber hinaus gescannt, mit Informationen
versehen und in die ATGs eingebunden werden. Dieser speziell touristische Blick erganzt
folglich das von de Certeau beschriebene Gehen als Aneignungsform. So werden
herrschende Ordnungen des Gehens und Sehens unterlaufen sowie konventionelle
Wissensstrategien  angereichert.  Blickrichtungen und  Perspektiven  erhalten
dementsprechend neue Zugédnge, machtbeherrschte Raume werden individuell und
kollaborativ umgestaltet und neu begangen. Da die Userlnnen weitestgehend unabhéngig
und individuell agieren, bilden sich ,Biindnisse von Maichten ohne erkennbare
Identitaten, ohne greifbare Konturen und ohne rationale Transparenz* heraus (Ebd.: 185),
da die Nutzerlnnen von innen heraus die Strukturen der ATGs (berfiihren und nicht
stellvertretend fir ein machtpolitisches System auftreten. ATGs konstituieren somit
vielféltige Gegen-Praktiken, die nicht von einer ,,panoptischen Verwaltung kontrolliert™
wird (Ebd.: 186). Ihr Potenzial liegt darin, zu Alltagspraktiken zu werden, welche sich der
Konstruktion disziplindrer Rdume entgegenstellen. Dabei greifen sie gerade die

technische Instrumentalitit auf, die jegliche Abweichung von der Norm im Zuge der

190 50 haben sich besonders im urbanen Raum alternative Fortbewegungsarten herausgebildet, welche ihren
Weg abseits der vorgegebenen Architektur und Kultur suchen. Hervorzuheben ist hier zum einen Parkour,
bei welchem das Ziel darin besteht, einen Weg auf mdglichst effiziente Weise zuriick zu legen. Hindernisse
werden dabei jedoch nur mittels der Fahigkeiten des eigenen Korpers tiberwunden. Dies setzt eine neue Art
des Sehens voraus um einen urbanen oder naturlichen Raum zu durchqueren. Parkourlduferinnen kénnten
ATGs dazu nutzen, ihr subversives Wissen (ber diese alternative Fortbewegungsart an ihre Community,
aber auch daruber hinaus zu verbreiten (fur kulturanthropologische Betrachtungen der Bewegungspraxis Le
Parkour siehe u.a. Lauschke 2010, Langbehn, 2010). Doch auch andere alternative Fortbewegungsarten wie
die Sportart des House-Running, bei welcher die Teilnehmerinnen mit einem Gurt gesichert senkrecht
H&userwénde hinunter laufen, oder GPS-basierte Geocaching-Spiele, kénnen die Strukturen der ATGs
erweitern, indem sie neue Perspektiven sowie erweitertes Raumwissen einfligen.
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allumfassenden gesellschaftlichen Kontrolle und Uberwachung unterdriickt (Vgl.

Foucault 1994: 224 f.), um diese Klassifizierung und Hierarchisierung zu durchkreuzen.

Zugleich liegt bereits im Gehen selbst ein Akt des Sich-Zu-Eigen-Machens der Stadt oder
des urbanen Raumes. Denn das Umhergehen einzelner Individuen gestaltet erst Raume
und ,,weben die Grundstruktur von Orten* (de Certeau 1988: 188). Dabei sind die Schritte
als Grundelement des Gehens selbst unsichtbar, da ihre Aufzeichnung in Planen auf dem
Abstraktionsgrad der Darstellung von Wegen beruht. Doch diese Prédsentation verweist
lediglich auf das Wesentliche, das nicht darstellbar ist: die Praxis des Gehens selbst.
Dieser Vorgang aber impliziert neben der Aneignung des Raumes auch das Konstituieren
von Beziehungen zwischen verschiedenen Positionen und den Passantinnen. Die in
diesem Sinn als Aktivitdt verstandene Bewegung wird nach de Certeau zum ,,Raum der
AuBerung* (Ebd.: 189). In dem Prozess der AuRerung ist das Gehen diskontinuierlich und
gegenwartig, was durch die Nutzung von ATGs bestérkt werden kann. Die Herausbildung
von Beziehungen zwischen unterschiedlichen Positionen sowie die rdumliche Aneignung
kann weitergefiihrt werden, indem neue, alternative Wege oder kulturell ausgegrenzte
Orte gesucht und dementsprechend eingefuigt werden. Der Akt des Gehens wird dabei
mittels der Anreicherung von vielfaltigen Perspektiven, Blickrichtungen und kulturellem
Wissen begleitet. Die UserIinnen kénnen ATGs folglich als technische Erweiterungen fir
die Eingabe und Prasentation subversiven Wissens nutzen, insofern ein emanzipatorischer
Gebrauch vorausgesetzt wird, welcher die vorgegebenen Strukturen durchbricht.

Die angereicherte Bewegung, welche Gehen und Sehen gleichermal3en in sich
eint, wird dabei als eine >Handlung< verstanden (Vgl. Balzac 1997: 79). ATGs als
Medienformate der digitalen Kommunikation erweitern diese Handlung als Prozess der
fortwahrenden Grenzverschiebung, indem Réume stetig und selbstbestimmt durchquert
werden (Vgl. Sennet 1990). Das kommunikationstechnologisch beeinflusste Bewegen in
einem vorrangig urbanen Raum ist somit gepragt von einem tiefgehenden und
fortwahrenden Wandel. Der medienkritischen Ansicht, welche in der Mediatisierung der
gesellschaftlichen Alltagswelt eine zunehmende Messbarkeit und Mechanisierung der
natirlichen Bewegung befiirchtet, kann die Theorie eines selbstbestimmten, autonomen
Gebrauchs entgegengestellt werden. Dem Streben danach, das Gehen als ,,eine komplexe
Form menschlicher Fortbewegung™ militdrisch-mechanischen Bewegungsabléufen
anzugleichen (Paech 2014: 73), widersetzt sich die subversive Nutzung von ATGs, die

vielschichtige Formen des Gehens integrieren und verbreiten. Angelehnt an Foucaults
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machtdurchdringende Gouvernementalitatstheorie, hebt de Certeau sich dennoch von
dieser ab, indem er eine Verschiebung der Krafteverhaltnisse nicht ausschlie3t. Dabei
unterscheidet de Certeau zwischen >Strategie< und >Taktik<. Die Strategie schreibt er
politischen beziehungsweise machteinfordernden Institutionen zu, die eine Grundstruktur

konstituieren, auf der wiederum eine weitere Nutzung beruht:

»die setzt einen Ort voraus, der als etwas Eigenes umschrieben werden kann und
der somit als Basis fur die Organisierung seiner Beziehungen zu einer bestimmten
AuBlenwelt [...] dienen kann. Die politische, 6konomische oder wissenschaftliche
Rationalitit hat sich auf der Grundlage dieses strategischen Modells gebildet™ (de
Certeau 1988: 23).

Aus diesem Konzept resultiert ein vereinheitlichender, synoptischer Blick, wie er
beispielsweise in Stadtplanen zu finden ist. Dem gegentbergestellt nutzen
FuBgangerlnnen auf >taktische< Art und Weise ihre Wege durch einen (urbanen) Raum,
welche sich nicht zwangslaufig an die Vorgaben der strategischen Plane halten muss. Als
Alltagspraktiken (engl. ,,everyday life practice®, franz. Orig. ,,L’invention du quotidien®)
durchziehen taktische Tatigkeiten den institutionalisierten Raum der Strategie, denn
»[d]ie Taktik hat nur den Ort des Anderen* und stellt demzufolge nicht >Eigenes< dar
(Ebd.). Indem kulturelle Praktiken zwar aufgegriffen, doch innerhalb der taktischen
Nutzung erweitern oder umgestaltet werden, stellen Alltagspraktiken eigenstéandige
Prozesse dar. Liicken innerhalb des strategischen Kontrollsystems werden folglich fur
machtsubversive Umkehrungen genutzt.

Die fortschreitende Medialisierung dieser Alltagspraktiken muss dem Konzept
einer Selbstermé&chtigung nicht zwangslaufig entgegenstehen. Die Nutzung von ATGs
impliziert durchaus ein emanzipatorisches, selbstbestimmendes Moment, da Leerstellen
wie Inkonsistenzen innerhalb der vorgegebenen Strukturen individuell oder kollaborativ
genutzt werden konnen, um den reglementierten, vereinheitlichenden Prozess zu
unterlaufen. Folglich kdnnen neue Kultur-Praktiken konstituiert werden, welche zum
einen Uberwachungs-, Kontroll- und Sicherheitsstrategien entlarven und zum anderen

Gegenentwirfe aufstellen.

4.5 Zwischenresimee

Augmented Travel Guides kénnen als Medientechnologien der Vernetzung betrachtet

werden. Sie brechen den Dualismus zwischen Bild- und Realraum auf, indem sie auf
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beide Umgebungen gleichermalRen referieren. Indem sie den physischen und digitalen
Raum miteinander in Beziehung setzen, wird das Bild in seiner referenziellen Eigenschaft
bestatigt (Vgl. Tholen 2011). Das Verhdltnis von >real< und >virtuell< wird
neuverhandelt, da die Nutzung von ATGs beide Referenzpunkte erfordert und in einen
stdndigen Bezug zueinander stellt. Die aus den ATGs generierten Bilder stellen aufgrund
ihrer Erweiterung eines digitalen Informationsgehalts den konstruierten Charakter von
Bildern in den Vordergrund. Das Bild kann folglich nicht langer seine mediale
Oberflache verbergen, da die technische Produktion sowie die digitale Anreicherung der
Bilder stets sichtbar bleiben (\Vgl. Bolz 2006).

Theorien ber die Loslosung aller Referenzialitat von Bildern konnten in Bezug
auf ATGs negiert werden (Vgl. Baudrillard 1978). So ersetzt das Virtuelle nicht das
Reale, sondern verbindet sich mit ihm. Materielle Referenzen werden somit erweitert,
umgestaltet und neu zusammengesetzt, allerdings nicht tberschrieben. Das Virtuelle und
das Reale werden bildlich Uberlagert. Hieraus entstehen neue Raumwahrnehmungen, da
Realitatseffekte nicht allein nachgeahmt, sondern die verschiedenen Raumkategorien
miteinander verknipft werden. In diesem Sinn kann auch eine raumauflosende
Komponente innerhalb von ATGs nicht bestatigt werden. Gerade der Bezug zum
physischen Raum ist ausschlaggebend fir die Nutzung der anreichernden
Medientechnologie. ATGs beeinflussen den real-weltlichen Raum gerade mittels der
Préasentation digital generierter Zusatzinformationen. Hierdurch wird die Wahrnehmung
des offentlichen Raumes erst verandert. Neue Perspektiven werden folglich nicht durch
die Auflésung des Realraums evoziert, sondern durch die Hybridisierung von
Wirklichkeit und Virtualitat.

Einen maligeblichen Faktor spielt dabei die Présentation von Wissen. ATGs
oszillieren hinsichtlich dessen in einem Spannungsverhaltnis zwischen Bestatigung
konventioneller, hierarchischer Wissensstrategien und subversiver Neuordnung von
Wissen. Zwar sind in die Grundstrukturen der ATGs spezifische Informationen
eingebunden, welche lediglich wiederholend rezipiert werden koénnen. Doch zugleich
implizieren die technischen Voraussetzungen die Mdoglichkeit der Einspeisung weiterer
Daten und Informationen, die von den Userinnen selbst eingegeben und in kollektiven
Wissensstrategien aufgearbeitet werden konnen. Die weitere Entwicklung beziglich der
Integration individueller Inhalte seitens der Userlnnen bleibt dabei spannend, da die

Medienpraxis der ATGs noch relativ jung ist. Wie sich die Anwendung weiter ausformt,
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kann nur spekuliert werden. Zu betonen bleibt hier allein die Mdglichkeit innerhalb der
technischen Voraussetzung.

Resumierend kann folglich festgehalten werden, dass ATGs zwar als Instrumente
marktwirtschaftlicher Interessen sowie politischer Machtbestatigung interpretiert werden
konnen, doch zugleich konnte das Potenzial entgegengesetzter Gesellschaftsentwiirfe
aufgezeigt werden, das kollektive und kollaborative Taktiken impliziert. VVoraussetzung
dafiir ist ein aufgeklarter, emanzipatorischer Gebrauch seitens der Nutzerlnnen, welche
die  mdogliche Offenheit der  Strukturen erkennen und flir alternative
Informationspréasentation  nutzen. In  diesen individuellen  Taktiken kdnnen
Selbstermachtigungsstrategien gesehen werden, welche die Nutzung von ATGs nicht
allein auf die vorgegebenen Bereiche reduziert. Indem die Userlnnen den Gebrauch
individualisieren, werden neue Raumordnungen und Wissensreprasentationen
konstituiert, die sich gegen die herrschende Norm stellen. Dementsprechend kann
durchaus ein  machtfreier ~Raum  diskutiert werden, der sich  gegen
Gouvernementalitdtsstrategien ~ machtbeeinflusster  Institutionen  stellt.  Dieser
Gegenentwurf wird zwar nicht grundsatzlich von ATGs hervorgebracht, jedoch tragen sie
zumindest potenziell die Mdoglichkeit einer solch alternativen, subversiven
Betrachtungsweise in sich, indem sie Alltagspraktiken in sich aufnehmen. Zugleich darf
jedoch die Instrumentalisierung eines auf Uberwachung und Kontrolle ausgelegten
Apparates nicht tibersehen werden. ATGs sind demnach durchaus als Medienformen zu
bezeichnen, welche einer scheinbaren Abwehr von zukinftigen kriminellen Handlungen
dient, die wiederum das grol3flachige Aufzeichnen und Analysieren von
NutzerInnendaten rechtfertigt. Den Strukturen der ATGs ist folglich ein Verhalten der
Selbstdisziplinierung  und  Selbstiberwachung  immanent.  Dennoch  konnte
herausgearbeitet werden, dass ATGs durchaus Madglichkeiten der Umkehrung dieser
Instrumentalisierung aufweisen. Letztendlich ist es an den Nutzerinnen selbst
machtumkehrende MaRnahmen zu treffen, welche durchaus in medialisierten

Alltagspraktiken vorzufinden sind.

5 Restimee und Ausblick

Anstelle ATGs als ausschlie3lich partizipatorische und kollaborative Medienformate zu
beschreiben, diente diese Arbeit der Ausdifferenzierung ihrer gesellschaftlichen Stellung.
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Zwar eroffnen ATGs durchaus Méglichkeiten des emanzipatorischen Gebrauchs, der sich
gegen gegebene Herrschaftsformen stellt. Doch wurde in dieser Arbeit gezeigt, dass
ATGs vorrangig als wissensprasentierende wie raumbeeinflussende Medien betrachtet
werden konnen. In dieser Hinsicht wurde das Potenzial subversiver, kollektiver und
alternativer Wissensstrategien herausgearbeitet, die ATGs immanent ist, sofern die
Userlnnen auf die Reprasentation konventioneller Wissensmedien verzichten. ATGs
bieten damit die Mdoglichkeit politische, kulturelle wie &sthetische Praktiken zu
verdndern. Indem Leerstellen in den Reglementierungen festgelegter Strukturen fir
machtsubversive  Taktiken genutzt werden, konnen neue  Strategien der
Wissensdarstellung und alternative Perspektiven aufgezeigt werden (Vgl. de Certeau
1988: 23f.).

Zugleich muss die Euphorie Uber einen basisdemokratischen Charakter neuer
Medienformate Kkritisch hinterfragt werden, da aufgezeigt wurde, dass sich die
Nutzerlnnen von ATGs oftmals allzu bereitwillig in selbstdisziplindre Konstrukte der
Kontrolle und Uberwachung begeben, nicht zuletzt um unberechenbare, willkiirliche
Handlungen weitestgehend auszuschlieRen. Im Namen der Sicherheit und der scheinbaren
Aufrechterhaltung von Mobilitatsfreiheit werden Daten und soziale Transaktionen weiter
Teile der Bevolkerung aufgenommen. Big Data Analysen sollen der Prévention
krimineller Taten dienen, welche in der Zukunft liegen. Zudem werden Erlebnisse
weitldufig medialisiert, um reale Geschehnisse zu abstrahieren. Daruber hinaus erscheint
ein individuelles, partizipatorisches und selbstbestimmtes Potenzial bereits innerhalb der
Strukturen von ATGs eingeschrankt. Die Eingabe, folglich die Nutzung der
Formatvorlage ist von einem spezifischen Raster gerahmt, welcher tberwiegend durch
Kategorisierungen und Begrenzungen bestimmt ist. Die beworbene Vielfalt von
Informationen der ATGs bezieht sich lediglich auf strukturelle VVorgaben der integrierten
Daten Uber offentliche Rdume, Plane oder Navigationen. Welche Objekte, Gebdude,
Platze, Verkehrsmittel oder sonstige Referenzen einer urbanen Infrastruktur in ATGs-
Apps eingebunden sind, entscheiden in erster Linie nicht die Userlnnen selbst, sondern

bestehen aus vorgefertigten Informationen der betreibenden Herstellerinnen.

Des Weiteren kann die héufig proklamierte Offnung und unbegrenzte Teilhabe an
kulturellen und gesellschaftlichen Diskursen mittels digitaler Medien nicht bestatigt
werden. ATGs stellen vielmehr separate Teiloffentlichkeiten dar, die spezifischen

NutzerInnengruppen vorenthalten sind und eine eingeschrénkte Reichweite aufweisen.
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Das in ihnen produzierte und prasentierte Wissen ist somit lediglich einem bestimmten
Kollektiv verfugbar. Eine real-weltliche Asymmetrie innerhalb des Wissenszugangs
bildet sich folglich auch in der Nutzung digitaler Medien wie die der ATGs ab. Allerdings
kann der potenziell niederschwellige Zugriff auf ATG-Technologien gesellschaftliches
Engagement durchaus festigen und erhéhen. Jedoch nur in der Offnung ihrer Strukturen
kann die Moglichkeit gesehen werden, alternative Wissensstrategien einzubinden. Indem
Userlnnen folglich das Potenzial nutzen, eigene Informationen und Daten in die ATGs
einzuspeisen, konnen die vorgegebenen Begrenzungen umgangen werden. Dennoch:
Auch in einer subversiven, emanzipatorischen oder kollaborativen Nutzung zeichnen sich
die konventionellen Kulturinhalte ab. Dementsprechend kann ein gesellschaftskritischer
Diskurs nur in Zusammenhang mit den geltenden Gesellschaftsordnungen und -werten
betrachtet werden, denn h&ufig werden lediglich die vorgegebenen Strukturen genutzt und
die eingefiigten Inhalte reproduziert und wiederholt. In diesem Sinn werden Freiheit und
Vielfalt allein an der Oberflache suggeriert, wéhrend das eigentliche Bestreben darin
liegt, herrschende Machtverhéltnisse zu bestitigen. ATGs werden dabei als Medien der
Beobachtung, Dokumentation, Navigation, Wissensreprésentation und Archivierung in
Kontroll- und Uberwachungsdispositive eingebunden. Nur einige Wenige entziehen sich
den massenmedialen Instrumenten, indem sie beispielsweise tber Open Source Software
neue Inhalte einfligen und damit die vorgegebenen Informationsdarstellungen kritisieren.
Doch in der Regel fugen sich die Nutzerinnen in die Praktiken der kulturellen
Hegemonie, welche ,Prozeduren der Fremdfilhrung in Identititsentwiirfe der
Selbstfithrung® verwandeln (Reichert 2008: 20). Ein ubiquitdrer Sichtbarkeitszwang

transformiert sich demnach in Strategien der freiwilligen Transparenz.

Die britische Journalistin Jenni Russell beschrieb im Oktober 2008 im Guardian ein
Vorhaben der britischen Regierung, welche eine Entwicklung mit sich bringen wirde ,,of
a centralised database that will track, in real time, every call we make, every website we
visit, and every text and email we send. That information will then be stored and analysed
— perhaps for decades” und urteilt: “It will mean the end of privacy as we know it”
(Russel 2008: 0.S.). Die ubermaéRige Uberwachung digitaler
(Tele-)Kommunikationstechnologien fasst dabei all ihre Nutzerlnnen als potentielle
Verdachtige auf. Im Kampf gegen terroristische Anschldage und andere kriminelle
Handlungen wird das Verhalten Aller beobachtet und analysiert. Wie Grusin in seiner

Theorie einer umfassenden pre-mediatisierten Gesellschaft herausarbeitet, sollen mittels
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der Erfassung von Daten zukinftige Tatigkeiten vorausgesagt und demzufolge bereits in
der Gegenwart verhindert werden. Ahnlich wie die PreCrime Einheit in Minority Report
sollen exekutive Instanzen in Geschehen eingreifen, bevor diese eintreten (Vgl. Grusin
2010: 124). Im Namen der Sicherheit und Pravention werden Nutzerinnen aufgefordert,
unsere Daten bereitwillig zu verdffentlichen um unvorhersehbare Katastrophen
vorhersehbar zu machen.

Dieses neue Praventiv-Verhalten erfordert ebenfalls neue Auswertungsverfahren
der groflen Datenmengen (>Big Data<). Der 0&sterreichische Jurist Viktor Mayer-
Schoénberger sieht im Phanomen des Big Data das Potenzial eines Mehrwertes in den
Bereichen ,,Daten, Fahigkeiten, Ideen* (Mayer-Schonberger 2013: 157). Dabei wird die
Féahigkeit  herausgestellt, kognitive  Unzulénglichkeiten innerhalb  komplexer
Kausalitatszusammenhange aufgrund von Big Data Analysen kompensieren zu kénnen.
So wird Big Data optimistisch als erkenntnissteigernd eingestuft: ,, Korrelationen sind in
einer Welt der wenigen Daten nitzlich, aber im Kontext von Big Data kommen sie richtig
groR heraus. Mit ihrer Hilfe gelangen wir schneller, leichter und besser an Erkenntnisse
als zuvor* (Ebd.: 70). Nicht-lineare, korrelative Zusammenhdnge, welche die
menschliche Intuition Uberfordere, kdnnten mittels Korrelationsverfahren, die auf groRen
Datenmengen beruhen, festgestellt werden (Vgl. ebd.: 82f.). Big Data kann also helfen
die vormals schlichte ,,Illusion einer Erkenntnis® in >wahre< Erkenntnis umzuwandeln
(Ebd.: 85). Mayer-Schonberger sieht in der Anhdufung und Analyse von Big Data eine
neue ,,Werthaltigkeit von Daten” (Ebd.: 127), da diese neuen Datenmengen ein neues
okonomisches wie politisches Verhalten erfordern. Ein kritischer Umgang auf
gesellschaftskultureller Ebene ist in dieser positivistischen Sicht lediglich auf einer
dreiviertel Seite gewidmet, auf welcher mogliche Risiken einer ,,verstirkten
Uberwachung unseres Lebens* der Effektivitit der Daten entgegengestellt werden (Ebd.:
214).

Andererseits kann jedoch beobachtet werden, dass eine ,,privacy as we know it”
langst fir ein Regime der angeblichen Gefahren-Prévention weichen musste. Dabei steht
weniger ein neues MaR an medialer Uberwachungsstrategie im Vordergrund als vielmehr
die Eingliederung von Privatsphdre in ein System, das nur scheinbar aus
Sicherheitsgriinden einen digitalen Fufabdruck eines groRtmoglichen Teils der
Bevolkerung einfordert und auswertet (Vgl. Amoore/de Goede 2008: 182f.). Hinsichtlich
der Speicherung diverser Nutzerlnnendaten fordert dieses System der ,,securitiziation®

bewusst physische wie virtuelle Mobilitat, um die Daten, die in der stetigen Bewegung
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und des Austauschen entstehen, zur Verhinderung zukinftiger potenzieller
Terroranschlage zu nutzen. Dies hat zur Folge, dass alle sozialen oder gesellschaftlichen
Transaktionen zu einem Gegenstand des potentiellen Verdachts werden (Vgl. Grusin
2010: 124).

Neben dieser zukunftspessimistischen Sicht eines nahezu vollstdndigen Netzes der
Datenabfrage und der darauf basierenden zweifelhaften Auswertung dieser Datensatze,
hinterfragt Mayer-Schonberger das Speichern von Daten hinsichtlich einer permanenten
Erinnerungskultur'®, die das Urteils- und Entscheidungsvermégen entscheidend
beeinflusst. Die Balance zwischen Erinnern und Vergessen empfindet Mayer-
Schonberger diesbezuglich im digitalen Zeitalter als verschoben. Eine Folge des
>digitalen Gedé&chtnisses< stellt dabei die Machtverschiebung der eigenen Daten und
Informationen dar: ,,Da das digitale Gedédchtnis eine umfassende Rekonstruktion unserer
Worte und Taten moglich macht, selbst wenn sie lange vergangen sind, entsteht nun eine
nicht nur rdumliche, sondern auch zeitliche Variante von Benthams Panopticon® (Mayer-
Schonberger  2011: 230). Ein  allumfassender  medialer  Kontroll-  und
Uberwachungsmechanismus, aufbauend auf der Speicherung und Auswertung digitaler
sozialer Transaktionsdaten, stellt folglich das Resultat von Big Data dar, in das sich die
UserlInnen oftmals bereitwillig eingliedern.

Ein noch weitaus offeneres Feld der Betrachtungen und Maoglichkeiten ergibt sich
aus dem von Harald Klinke bezeichneten >Big Image Data<, das sich auf eine enorme
Menge an Bildmaterial bezieht, welches erzeugt und veroffentlicht wird. Medienformate
wie ATGs, die als bildgebende und -generierende Technologien funktionieren,
ermoglichen es den Userlnnen als bildermachende Wesen, Bilder als kommunikatives
Medium zu nutzen (Vgl. Klinke 2014). Klinke wirft dahingehend folgerichtig die Frage
nach dem Umgang mit diesen Bilddaten auf. Als kommunikatives Medium bestimmen
digitale Bilder unser Denken mafgeblich mit, wodurch Big Image Data die Mdoglichkeit
erdffnet, nicht nur einen Blick zu zeigen, sondern darliber hinaus neue Perspektiven zu
eroffnen. Auch wenn diese medienoptimistische Ansicht als Vision, gegebenenfalls

uberdies womdglich als Utopie verstanden werden muss, présentiert es einen Einbezug

19 Mayer-Schénberger argumentiert, dass das Vergessen essentiell fir das menschliche Handeln ist. Er
bezieht sich hierbei auf eine rein naturwissenschaftlich-psychologische Sicht. Neurowissenschaftlich
betrachtet muss das Gehirn Informationen >l6schen<, um die ,,Menge der eingehenden Informationen®
verarbeiten zu konnen (Mayer-Schonberger 2011: 27). Das Erinnern als Geschichtsprozess auf
kulturwissenschaftlicher Ebene wird hierbei nicht berticksichtigt.
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individueller Nutzung, wodurch die Userinnen zukiinftige Entwicklungen durchaus
beeinflussen. Diese Ansicht stellt sich einer politisch und marktwirtschaftlich'®
vorherrschenden Ausrichtung entgegen. Indem die Userlnnen von ATGs soziale,
gesellschaftliche, kulturelle, politische wie auch geografische Nischen in ihre Nutzung
einbeziehen und diese ihrer Community zum kollaborativen Gebrauch zur Verfligung
stellen, kdnnen alternative Perspektiven und Blickrichtungen evoziert und verbreitet

werden, welche die Reproduktion des Immergleichen verweigern.

Augmented Travel Guides oszillieren in ihren Grundstrukturen wie in ihrem Gebrauch
zwischen diversen Spannungsverhéltnissen. So sind sie zwischen Machtbestatigung und
Kontrollverlust, zwischen Emanzipation, Kollaboration, Selbsterméchtigung, aber auch
Vermarktungsstrategien, Vereinheitlichung und pre-medialisierter Instrumentalisierung
zu verorten. Als re-mediatisierte Hybridmedien kdnnen sie jedoch durchaus normierte
Raumvor- und Wissensdarstellungen aufbrechen, denn als Medien der ,,Alltagspraktiken*
implizieren sie die Moglichkeit willkiirlicher, unvorhersehbarer ,,Taktiken* (de Certeau
1988). Dabei konnen nicht nur neue Raumwahrnehmungen konstituiert, sondern ebenso
die Funktion gangiger massemmedialer Bildmedien hinterfragt werden. In dem Potenzial
Bedingungen entscheidend zu beeinflussen, liegt folglich die Mdglichkeit der Gestaltung

subversiver, alternativer Gegenentwiirfe.

192 Marktwirtschaftlich orientierte Unternehmen arbeiten auf eine umfassende Blickerfassung hin (Eye-
Tracking), welche die Blickbewegungen der Nutzerlnnen analysiert. Dieses aus der Neurowissenschaft und
Psychologie entlehnte Verfahren dient dabei vorwiegend marketingstrategischen Malinahmen.
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I11. Abstract

Diese  Master-Thesis stellt den Versuch dar, auf Basis verschiedener
Mediatisierungsdenkweisen eine Theorie der Augmented Reality (AR) zu formulieren.

Nach einer allgemeinen Einleitung und dem Beleuchten der fir diese Arbeit
malgeblichen Begriffe soll eine mediale wie kultur-historische Verortung der AR
erfolgen. Dabei werden die Erfindung der Zentralperspektive ebenso wie die AR selbst
als mediale Zasuren begriffen, welche die Bildkultur des jeweiligen (historischen)
Publikums deutlich pragen. Das Bild als evidenzstiftendes, beweiskréftiges Medium soll
hierbei kritisch hinterfragt und einem Asthetisierungsdiskurs der Realitit entgegengestellt
werden.

Es werden soziale Wahrnehmungen der géangigen Bedeutungskultur
gesellschaftlichen Machtverhaltnissen gegenilbergestellt und ihr Wechselverhaltnis
analysiert. In einer Erweiterung Foucaults Gouvernementalititstheorie wird hierbei
insbesondere auf Richard Grusins Auffassung von >Premediation< Bezug genommen.
Technische Phdnomene, wie sie die AR erlauben, kénnen aufgrund der Einbindung der
Nutzerlnnen in die jeweiligen Produktionsprozesse als Bereicherung des alltaglichen
Sehens verstanden werden. Dieser Akt der Kollaboration muss jedoch immer auch die
Maoglichkeit einer  Vereinheitlichung von Informationen sowie Macht- und
Kontrollfunktionen innerhalb gesellschaftlicher Systeme mitdenken. Dementsprechend
sollen die Wahrnehmungs- und Inszenierungsstrategien der AR einer gesellschafts- und
machtpolitischen Analyse unterzogen werden, indem sie auf ihre Wissens- und
Freiheitstechnologien hin untersucht wird. In reflektierter Distanz zu Lobpreisungen von
Emanzipationskonstituierungen des Web 2.0 auf der einen und kulturpessimistische
Sichtweisen auf der anderen Seite wird die Wechselbeziehung der Mediatisierung der
Wahrnehmung, die imperative Stellung technischer Regulative sowie die Mdglichkeiten
dominante gesellschaftliche Machtstrukturen, welche hierarchische Kontrolle und
wirtschaftliche Verwertungsstrukturen implizieren, aufzubrechen, beleuchtet.

Kulturtechniken und -praktiken der AR, die neue Dynamiken, verénderte
Produktionsweisen sowie erweiterte Informationsprozesse generieren, sind als
Hybridisierung von Realem und Virtuellem in einem gesellschaftlichen, technischen und

politischen Zwischen angelegt: So ist AR zwischen medialer Extension und Substitution,



110 Ill. Abstract

zwischen freiem Zugang von Information und Vereinheitlichung von Wissen, zwischen
Erweiterung und Veranderung des geographischen Raumes, zwischen Selbstbestimmung
und gesellschafts-politischer Machtstrukturen sowie zwischen Subjektivierung und reine
symbolische Vermittlung des Selbst einzuordnen. Dies impliziert die Verflechtung von
Disziplinierung auf der einen und Mdglichkeiten des Wissens auf der anderen Seite,

welche immer gemeinsam gedacht werden missen.
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