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Mobile Medien - Mobiles Leben.

Zur Einleitung

Thomas Christian Bächle und Caja Thimm

Mobile Medien haben sich in den vergangenen drei Jahrzehnten techno
logisch grundlegend verändert und gleichzeitig eine unabsehbar erfolg
reiche Verbreitung erlebt. Als die ersten Mobilfunknetze in Ballungsge
bieten in Deutschland verfügbar wurden, brachte Motorola 1983 ein bei
nahe 1kg schweres, wenngleich „mobiles" Medium (DynaTACBOO) auf
den Markt (Weber 2008, 258). In den 1990em gewannen die noch immer
recht klobigen Ziegelsteine unter dem Namen „Handy" in Deutschland an
Bekanntheit. 1993 verfügten eine Million Menschen in Deutschland (1
Prozent der Bevölkerung) über ein mobiles Telefon, das mit dem volldi
gitalen GSM-Standard operierte - der überwiegende Teil davon waren
jedoch Autotelefone. Im Jahr 2000 verfügten bereits knapp 60 Prozent
der Bevölkerung über die Möglichkeit der mobilen GSM-Telefonie (We
ber 2008, 226; Weber weist gleichwohl darauf hin, dass belastbare Zah
len nur schwer zu ermitteln sind). Wie auch bei den mobilen Telefonen,
die im Laufe der 1990er immer handlicher wurden, war auch bei der ers
ten verschickten SMS 1993 mit der populären und massenhaften Verbrei
tung dieser Dienste noch kaum zu rechnen.
Im Jahr 2011 verfügten 90 Prozent aller Privathaushalte über mindes

tens ein Mobiltelefon (Handy oder Autotelefon), ein Viertel der Haushal
te sogar über drei und mehr (Destatis 2013, 174). Die Zahl der Mobil-
fünkanschlüsse stagniert seit 2011 bis einschließlich 2013 bei etwas über
110 Millionen im Vergleich zu 1,77 Millionen vor 20 Jahren (Statista
2013a). Gegenwärtig ist eine rasante Verbreitung neuer Endgeräte wie
Smartphone und Tablet Computer zu erleben, die die primären Eigen
schaften des Mobiltelefons (Telefonie, Kurznachrichten) mit den mannig
faltigen Anwendungen des Intemet verbinden. Deutlich wird dies beson
ders an einem drastisch angestiegenen Intemetkonsum, der im Jahr 2013
pro Nutzerin/Nutzer bei durchschnittlich 169 Minuten täglich lag
(Eimeren 2013). Eine auffallige Verschiebung lässt sich besonders bei
der Gruppe der 14- bis 29-Jährigen erkennen, die das Intemet im Jahr
2013 durchschnittlich 237 Minuten täglich nutzten - ein erheblicher An
stieg gegenüber der durchschnittlichen Nutzungsdauer von 168 Minuten



Mobile Technologien im Alltag und die Erfahrbarkeit
sozialer Räume. Ein Entwurf zum Aiigmented Living

Thomas Christian Bächle und Caja Thiinm

Einleitung

Mobile Kommunikationstechnologien durchdringen seit etwa zwei Jahr
zehnten immer stärker unseren Alltag. Sie verändern nicht nur die Art
und Weise, wie wir soziale Beziehungen fuhren, sondern auch die Kon
ventionen unserer Kommunikationskultur. Diese Fonn der durch Medien

geprägten Umwelt, die Hepp (2012) auch als „moulding Forces" der Me
dien bezeichnet, beeinflusst nicht nur Wahrnehmungsprozesse, sondern
auch soziale Handlungsfelder, Strukturen und Institutionen. Kommunika
tive Handlungen werden durch die ortsungebundene Nutzung erweitert,
die gleichzeitig auch die Dynamik öffentlicher Räume komplexer macht
und neue infrastrukturelle Rahmenbedingungen setzt. Die mobilitätsde-
terminierte Mediatisierung unseres Lebensalltags wird aktuell besonders
durch den Einsatz mobiler Intemetmedien wie Smartphones und Tablet
PCs angetrieben. Als Miniaturcomputer ermöglichen sie nicht nur eine
ständige Kommunikation in Form von Text, Foto und Video, sondern
stellen mit ihrer Lokalisierungsfunktion auch ganz neue auf den Raum
bezogene Anwendungen bereit. Dass der Raum in Zusammenhang mit
ortsungebundener, mobiler Kommunikation als eine so zentrale Bezugs
größe in Erscheinung tritt, mag zunächst paradox anmuten. Es wird je
doch dadurch deutlich, dass Medien stets in verortbare soziale Kontexte
und Handlungen eingebunden sind und diese ihrerseits qualitativ verän
dern.

Die Raumbezogenheit der mobilen Intemetmedien wird häufig mit
Schlagwort-Begriffen wie Augmented Reality oder Cloiid Computing in
Verbindung gebracht, die jeweils implizieren, hier lege sich eine zusätzli
che neue Sinndimension als altemative, erweiterte, zusätzliche Realität
über die bestehende. Der in diesem Beitrag entwickelte Ansatz des Aug
mented Living hält dies jedoch für eine verkürzende Annahme. Unser
Ansatz berücksichtigt entsprechend nicht nur den zusätzlichen Symbol
raum, wie er durch Augmented Reality zum Ausdmck gebracht wird,
sondern betont ausdrücklich, dass stets konkrete Handlungen von Akten-
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ren (darunter fallen auch Handlungen des Wahmehmens) einerseits, so
wie andererseits die Kontextualisierung eine entscheidende Rolle spielen.
Mit anderen Worten konstruieren mobile (Internet-) Medien einen verän
derten Erfahrungsraum, der nicht nur kommunikativer oder symbolischer
Natur ist, sondern gleichzeitig durch die (wahrnehmenden) Handlungen
der Akteure sowie deren Verstrickung in sozialräumliche Strukturen ge
prägt wird. Qualitäten des Performativen wie Präsenz, Atmosphäre, Er
eignis oder Materialität sind entscheidende Faktoren, die in Ansätzen der
Augmentation oft übersehen werden. Mit einer Akteur-basierten und als
Prozess verstandenen Modellierung des mediatisierten Raums, die zwi
schen dem Abstrakt-Symbolischen und dem Konkret-Materiellen unter
scheidet, schließt der Ansatz dabei sowohl an raumtheoretische als auch
an wissenssoziologische Konzepte an. Schließlich wird die Konzeption
für den Urbanen Raum beispielhaft an der Praxis des Tagging (Locational
Tags, QR-Codes) zur Anwendung gebracht; Selbstlokalisierung („Check-
Ins"), Selbstnarration und mobiler Konsum lassen die performativ-
symbolische Vermischung von „Augmented Living" im Urbanen Kontext
sichtbar werden.

1. Mobile Medien, soziale Räume und die Mediatisierung des Alltags

Durch Mobiltelefone entstehen völlig neuartige und hoch dynamische
soziale Raumarrangements, die zwischen Erlebnisbereichen der Anwe
senheit und Abwesenheit oszillieren. Besonders augenfällig wird das
etwa dann, wenn ein als „intim" codiertes Gespräch über ein Mobiltele
fon für zufällig Mit-Anwesende, zum Beispiel in öffentlichen Verkehrs
mitteln, gut hörbar für alle Mitreisenden geführt wird. Hier werden zwei
Räume gleichzeitig konstruiert, ein „Ort des physischen Aufenthalts" und
ein „virtueller Kommunikationsraum" (Höflich 2011, 53). Beide lassen in
ihrer Simultanität einen komplexen Sozialraum der Gleichzeitigkeit von
Präsenz und Absenz entstehen. Gleiches gilt etwa für den Fall, wenn
durch das Mobiltelefon ein „Dritter" in einer Interaktion zweier physisch
präsenter Akteure ebenfalls „in Abwesenheit anwesend" ist oder das Mo
biltelefon durch damit laut geführte Gespräche gezielt genutzt wird, um
Raum in der Öffentlichkeit (zum Beispiel eine Parkbank oder ein Zugab
teil) als Privatraum zu markieren (s. Murtagh 2002 für dieses Phänomen
in öffentlichen Verkehrsmitteln). Dieses öffentliche Markieren von Pri-
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vatraum an öffentlichen Orten birgt Konfliktpotential, denn auf diese
Weise wird die Grenze zur Privatheit anderer getestet oder kann gar ver
letzt werden. Gleichzeitig können mobile Medien in diesen Kontexten
genutzt werden, um Privatheit erfahrbar zu machen, zum Beispiel durch
ein selbstisolierendes ,Versunken-Sein' in das Medium.

In diesen Beispielen wird deutlich, dass der mobile Mediengebrauch zu
einer veränderten Konstruktion sozialer, privater oder öffentlicher Räume
beiträgt, indem etwa „kleine private Inseln inmitten des Öffentlichen"
(Schroer 2006, 234) entstehen oder soziale Raumarrangements konstru
iert werden, die vor allem durch ihre Fragilität und Flüchtigkeit gekenn
zeichnet sind. Wie im Weiteren argumentiert wird, gewinnen die Katego
rien ,sozialer Raum' und ,Ort' durch die neuen Endgeräte wie Smartpho-
nes oder Tablet PCs, durch das mobile Internet und Lokalisationsdienste

enonn an Bedeutung. Die erlebte soziale Realität wird dadurch insgesamt
in immer stärkerem Maße von Medien geprägt, oder „mediatisiert": Me
dien und mit ihnen immer komplexer werdende Kommunikationsfonnen
werden danach in immer mehr Lebensbereiche integriert, wodurch sich
soziale und kommunikative Praktiken stets dynamisch verändern (Krotz
2001, 33; 2007).

Eindrucksvoll ist diese Entwicklung des mediatisierten Alltags durch
mobile Medien nicht zuletzt durch eine historische Perspektivierung. So
wurden elektronische Kommunikationsmedien Ende des 20. Jahrhunderts

oft als Mittel zur Überwindung von Zeit und Raum charakterisiert (Mey-
rowitz 1985, Virilio 1996), welche eine „Gleichzeitigkeit des Anderswo"
(Luhmann 1997) ennöglichen und eng mit dem gesellschaftlichen Meta-
prozess der Globalisierung zusammenhängen. Bezeichnenderweise fällt
in diese Zeit auch die Vorstellung von einer „virtuellen" Realität als al
ternativem Weltentwurf: Sie wurde zunächst aus einer vor allem einseitig
technizistischen Perspektive heraus als durch technische Entwicklungen
erzeugte „Parallelrealität" entworfen, in die der Mensch durch Interface-
Strukturen eintauchen konnte (Rheingold 1991). Für viele schienen sich
durch die ,reine' Kommunikationstechnologie gar utopische Gesell
schaftsformen zu realisieren, in denen körperlich oder sozial bedingte
Diskriminierung überwunden werden könne (beispielhaft für diese Debat
te: Featherstone/Burrows 1995). Beiden Perspektiven - der Überwindung
von Raum und Zeit sowie der Konstruktion virtueller Altemativrealitäten

- war gemein, dass sie dem konkret-materiellen physischen Raum kaum
noch Bedeutung zumaßen.
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Zu Beginn der 1990er Jahre jedoch setzte allmählich ein Paradigmen
wechsel in den Sozial- und Kulturwissenschaften ein, der unter dem

Schlagwort Spatial Turn zunächst die Kategorie des (physischen) Raums
wiederentdeckte und belebte (Döring/Thielmann 2008) und schließlich
als Topographical Turn (Weigel 2002) auch die unterschiedlichen Reprä
sentationsformen von Raum und Räumlichkeit in den Fokus rückte (Gün-
zel 2007 als Überblicksdarstellung). Auch in der Betrachtung von
(Kommunikations-) Medien schlägt sich dieses Paradigma nieder, denn
nicht mehr nur die Nivellierung von Distanzen, sozialen Hürden oder
zeitlichen Beschränkungen ist von Interesse, sondern vor allem die starke
Bezogenheit auf Orte und soziale Kommunikationsräume.

Medien sind stets in Kontexte von Handlungen, Prozessen und Struktu
ren eingebettet und insofern auf den Raum bezogen, als sie in verortbaren

Alltagskontexten genutzt werden (z.B. Röser/Peil/Thomas 2010). Ihre
Nutzung ist immer eng mit technisch-materiellen und somit lokalisierba
ren Kontexten verwoben (Morley 2000). Auch die venneintlich parallel
existierenden ,virtuellen Räume' der elektronischen Kommunikation
lassen sich dadurch weder überzeugend als entmaterialisierte Parallelwel
ten denken, noch lassen sie sich als lediglich fiktionale Scheinwirklich
keiten oder Illusionen trivialisieren. Die durch Kommunikationsmedien
konstruierten Räume werden vielmehr immer dann zu einer sozialen Rea
lität, wenn auf ihrer Grundlage soziales Handeln stattfindet und sie als
real erlebt und wahrgenommen werden (Esposito 1995).

Die Nutzung elektronischer Kommunikationsmedien steht entspre
chend in vielfältiger Wechselwirkung zu Manifestationen sozialer Räume
und materiellen Kontexten, was gerade in Urbanen Gesellschaftsformen
sichtbar wird (Graham 2004). Diese Formen der lokalen Bezugnahme
lassen sich auch auf einer globalen Perspektive nachweisen (Goggin
2011), was der Vorstellung einer durch elektronische Kommunikation
örtlich entgrenzten transnationalen „Global City" (Sassen 1991) entge
gensteht.

Die aus den Globalisierungstheorien des ausgehenden 20. Jahrhunderts
tönende Dialektik von Nähe und Feme zwischen lokalen und globalen
Kontexten - mit einer entsprechenden Roilenzuschreibung an (Kommu
nikations-) Medien - wird mit den Mobilmedien von neuen und viel
komplexeren sozial-räumlichen Konstmktionen abgelöst. Grenzverläufe
werden zwar nicht neutralisiert, müssen wohl aber stets neu ausgehandelt
werden (Schroer 2006). Das eingangs bereits angeführte Beispiel, Priva-
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theit in der Öffentlichkeit mit Hilfe mobiler Medien zu konstruieren, ist
ein Beispiel für diese Grenzziehung. Mobiltelefone haben vielfältige
Kontexte durch die Mediatisierung von situationsbezogenen Interaktions-
fonnen verändert und neue geschaffen. Ausgegangen werden kann somit
von einer das gesamte soziale Leben betreffenden Transformation
(Glotz/Bertschi/Locke 2006). Als ein zentrales Kriterium für diese durch
greifende Mediatisierung lässt sich die Kategorie der „Konnektivität", das
ständige Angeschlossen-Sein des Einzelnen, anfuhren. Diese Form des
ununterbrochenen Kontaktes, der für viele nicht mehr nur eine Option,
sondem Veipflichtung ist, wird zum wichtigsten Merkmal zunehmender
Individualisierung (Castells/Femändez-Ardevol/Qiu/Sey 2007) und einer
Mediatisierung des Alltages, der durch veränderte soziale Praktiken cha
rakterisiert ist.

Mobile Medien spielen eine große Rolle bei Prozessen sozialer Inklu
sion und Exklusion sowie bei der Konstruktion von kommunikativen

Autonomieräumen. Sie erlauben das Experimentieren mit Identitätsent
würfen und die Erprobung von sozialen Zugehörigkeiten (z.B. Peil 2011).
Das Mobiltelefon und das Smartphone ennöglichen kommunikative Frei
heiten, bedeuten jedoch auch stets neue kommunikative Zwänge, was die
Koordination des Alltag angeht und veränderte kommunikative Nonnen -
sofortiges Antworten, kommunikative Bereitschaft, neue Höflichkeitsre
geln (Höflich 2011) oder eine andere Verwendung von Sprache
(Ganea/Necula 2006). In besonders anschaulicher Weise zeigen sich die
se Aspekte in der Gruppe Jugendlicher (Tully 2009, Höflich 2007). Die
durch Smartphones ennöglichte mobile Anbindung an soziale Netzwerk
dienste bringt neben veränderten kommunikativen Handlungen auch neue
Formen der Entscheidungsfindung hervor, indem etwa Unsicherheiten in
das soziale Netzwerk ausgelagert werden. Die Nutzerinnen und Nutzer
können über mögliche Handlungen ,abstimmen' lassen, bekommen ein
direktes Feedback (z.B. was die Wahl des Ausbildungsplatzes oder eine
Kaufentscheidung angeht) und lassen sich so direkt infonnieren, wie
passend und erwünscht ihr Handeln ist. Auch hieraus erwachsen neue
soziale Zwänge, da auf diese Weise ausgelagerte Entscheidungen eine
ganz neue Fonn von Verbindlichkeit erhalten (Brüggen/Schemmerling
2013).

Wie stark sich diese Fonn der konstanten Präsenz eines sozialen Kon-

tinuums auswirkt, wird deutlich in Chaykos (2008) Konzept der „tragba
ren Gemeinschaften" (portable communities)\ Die neuen mobilen Endge-
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räte ermöglichen es den Nutzerinnen und Nutzem nicht nur, an jedem
beliebigen Ort zu jeder beliebigen Zeit Sozialkontakte herzustellen. Ent
scheidend ist vor allem das Gefühl, einer sozialen Gemeinschaft anzuge
hören, die sich nicht durch Ko-Präsenz oder durch Femkommunikation
konstituiert, sondem allein durch die Vorstellung, Teil einer größeren,
potentiell zu jeder Zeit an jedem Ort realisierbaren sozialen Gemeinschaft
zu sein. Dieses Gefühl lässt sich begründen durch die Idee eines „socio-
mental space", eines vorgestellten und durch Kommunikation aufrecht
erhaltenen Analogons zum physisch-materiellen Raum (Chayko 2008,
22ff.). Die Wahmehmung des durch diese zusätzliche Symboldimension
erfahrenen Raums verschiebt sich, was durch das aus der Psychologie
kommende Konzept der Mental Map deutlich wird:

Mental Maps are multisensory topological representations of our physi-
cal and social worlds, consisting not only of mental Images but sounds,
smells, tastes and feelings (Chayko 2008, 23).

Mental Maps sind vorgestellte topologische Repräsentationen der sozia
len und der physisch-materiellen Welt (Chayko 2008, 23). Jede mobile
App, die in spezifischen Handlungsfeldem verwendet wird und Informa-
tions- oder Vergemeinschaftungsfunktionen übemimmt, modifiziert
gleichzeitig diese erweiterte sozio-mentale Sinndimension. Mit den mobi
len Intemetmedien hat die Intensität dieser symbolisch-kommunikativen
Sozialräume zugenommen. Mobile Medien wie Smartphones und Tablet
PCs werden nicht nur benutzt, um Fotos, Musik, Audio-A/ideo-Elemente
und Text auszutauschen oder zu veröffentlichen. Sie verändern bestehen
de Raum/Zeit-Konstellationen, indem sie die mentalen Karten ihrer
Wahmehmung verschieben.

Mobile Medien sind folglich stets raumbezogen und verändern in er
heblichem Maße die Konstmktionsmechanismen sozialer Räume und
deren Wahmehmung in einem hochgradig mediatisierten Alltag. Sie wer
den trotz ihrer von Orten emanzipierenden Funktion vor allem in lokalen
Kontexten und zur Mikrokoordination des Alltags genutzt (z. B. Ling
2008). Für Smartphones und Tablet PCs und deren Lokalisiemngsfunkti-
on lässt sich gar von der Ortsbezogenheit als wesentlicher Funktion spre
chen. Diese qualitative Verändemng lässt sich an der Funktionalität der
mobilen Medien der jüngsten technischen Generation ablesen: Sie sind
nicht nur auf verbale Kommunikation oder das Versenden von Nachrich
ten beschränkt, sondem verfugen dank des mobilen Intemetzugangs und
eines hochauflösenden Bildschirms, sowie Sprach- und Bildererken-
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nungssoftware über eine Vielzahl zusätzlicher Funktionen. Das Intemet
ist durch mobilen Zugang faktisch ubiquitär, indem eine ständige Kon
nektivität in Text, Bild, Ton und Video sichergestellt wird. Zusätzlich ist
inzwischen der Standort der Geräte lokalisierbar, was eine ganz neue, auf
konkrete Orte bezogene Funktionalität zulässt - eine „Überlagemng von
Ortsmedien und Medienorten" durch „lokative" Medien: Infoimation ist
zugleich einerseits nicht länger ortsgebunden, die sie bereitstellenden
digitalen Medien sind jedoch in ,jegliche orts- und situationsspezifische
Umgebungen" eingelagert (BuschauerAVillis 2013, 10).

Ablesen lässt sich dies konkret nicht nur in der Individualnutzung mo

biler Internetmedien, sondem auch in ihrem Beitrag zur sozialen und
politische Organisation von Gesellschaften. Sie ennöglichen neue kom
munale Services wie z.B. durch Apps, mit deren Hilfe den städtischen
Diensten Schäden oder Verschmutzungen über ein mobil verschicktes
Foto gemeldet werden können (z.B. LoveCleanLondon.org), direktere
Wege politischer Partizipation oder eine veränderte Protestkultur
(Thimm/Einspänner/Dang-Anh 2012). Eng verbunden mit neuen Fonnen
städtischer Dienstleistungen und Infrastmktur (Wiegandt in diesem Band)
sind auch neue Organisationweisen von Produktion, Logistik und Ver
kehr (z. B. Lenz/Kulke/Nerlich/RaulWogt 2010). Auch für die medizini
sche Versorgung können mobile Medien für immer mehr Bevölkemngs-
gmppen eine wichtige Infrastmkturleistung übemehmen und vielfältige
Services anbieten. Dies gilt insbesondere im Bereich des Assisted Living
oder sogenannter Mobile //eoM-Dienstleistungen.

Für mobile Intemetmedien wie Smartphones und Tablet PCs gilt folg
lich in besonderem Maße eine Verbundenheit mit der diskursiven Einheit
,Raum': Funktioneil führen sie durch ihre Ortssensitivität nicht nur zu
einer außerordentlichen Raumbezogenheit (space bias), sondem zugleich
etwa durch ihre interaktiven Karten als den Raum repräsentierende In-
stmmente zu neuen Darstellungs- und Wahmehmungsformen des Räum
lichen (topographical bias). Umso erstaunlicher ist, dass die
,enträumlichten' Vorstellungen des Virtuellen im Revival des Begriffs
der Augmented Reality eine Fortsetzung finden. Hier setzt das im folgen
den Abschnitt skizzierte Konzept des Augmented Living an, das den
Blickwinkel auf den Raum anders perspektivieren will.
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2. Die Hybridisierung sozialer Räume und Augmented Reality -
Das Konzept des AugmentedLiving

Die bisher skizzierten neuen durch Mobilmedien entstandenen und ent

stehenden sozialen Praktiken, Prozesse und Mediatisierungskontexte
haben die Kategorie des Raums als wichtigen Bezugspunkt. Deutlich
wird dies auch im Zusammenhang mit mobilen Intemetmedien und der
mit räumlichen Metaphern aufgeladenen auch öffentlich laut geführten
Debatte um Begriffe wie Information Overlay, Digital Space oder Cloiid
Computing (z.B. Wang/Ranjan/Chen/Benatallah 2012). Die Beschreibung
der neuen sozialräumlichen Kommunikationsarrangements ist keineswegs
eine neutrale, denn mit den bildhaften Modellen werden für die beobach
teten Phänomene sogleich Grundannahmen verfestigt: Eine zusätzliche
und distinkte Informationsschicht legt sich über konkret-materielle Räu
me, steht in ständiger Wechselwirkung zu ihnen und konstruiert und
kommuniziert sich über die entsprechenden Technologien.

Diese bildhaften Grundannahmen greifen in anschaulicher Kontinuität
die frühen Deutungsmuster der Virtual Reality wieder auf, in der das
visuell-ästhetische (und damit letztlich auch epistemologische) Ideal des
cartesianischen Koordinatenraums aufs Neue aufscheint. Der mathemati
sche dreidimensionale Containerraum beflügelt nicht nur die Idee des
alternativen Orts, eines utopischen, besseren Woanders (Robins 1995). Er
reproduziert darüber hinaus eine westlich geprägte humanistische Welt
sicht, in deren Logik Kategorien wie Raum, Zeit, Distanz, soziale Bezie
hungen oder Körperlichkeit sich vermeintlich in quantifizierbare und
berechenbare empirische Einheiten überführen lassen. Die virtuelle Reali
tät erscheint so als eine des dreidimensionalen Raums, der sich in homo
gene (diskrete) Einheiten teilen lässt. Die Vorstellung des Virtuellen ist
somit eine Projektion des mathematisch-wissenschaftlichen Raums. Diese
Form der virtuellen Realität schreibt eine aus Konventionen erwachsene
spezifische Art des Sehens fort - einen kulturell geschulten Blick, der
sein Beobachtetes hervorbringt und die Wahrnehmung des Virtuellen
prägt:

We will acccept VR as a representational schäme, no matter what its
verisimilitude, in the same way we accept a map of a city or the pieces
of a chessboard (Penny 1994, 242).
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Eng damit verknüpft erscheint Virtualität in einer anderen bedeutenden
Definition als die kulturelle Wahrnehmung, Materie sei durchzogen von
Informationsmustern (Hayles 2001,75).

Dass die grundlegende Vorstellung eines altemativen Containerraums
auch heute fortgeschrieben wird, verdeutlicht wie kaum ein anderer Be
griff derjenige der Augmented Realit}'. Dieser, gleichwohl ebenfalls in
den 1990em entstanden, hat in der aktuellen Debatte die simple Gegen
überstellung von virtuell und real scheinbar abgelöst, indem „Online"-
und „Offline"-Welten nunmehr als miteinander verwoben betrachtet wer
den. Der Begriff passt das Konzept der virtuellen Realität den neuen
technologischen Rahmenbedingungen an, die sich durch die neuen orts
sensitiven Endgeräte ergeben: den einzelnen Nutzerinnen und Nutzem
werden kontext-, orts- und situationsspezifische Infonnationen angebo
ten, die deren (zumeist) visuelle Wahrnehmung des physischen Raums
mit Informationen anreichem. Mit den ortssensitiven, stark visuell arbei
tenden Anwendungen der neuen mobilen Medien erfährt der Begriff we
nig üben-aschend eine leicht nachvollziehbare Wiederbelebung. In diesem
Umstand liegt jedoch zugleich der größte Schwachpunkt der von man
chen ausgerufenen „augmented revolution" (Jurgenson 2012), denn sie
wird zuvörderst aus einer Perspektive der technischen Machbarkeit her
aus definiert und begründet. Augmented Reality knüpft an dieselben prob
lematischen Setzungen der Virtual Reality an und erschafft die Vorstel
lung infonnationsgefluteter Container-Räume.
Um dies zu verdeutlichen, genügt ein Blick auf den von Manovich ge

prägten Begriff Augmented Space, der den starken Raumbezug der Loca-
tion-based Media betont. Er definiert diesen, durch AR-Technologien
angereicherten Raum als:

physical space overlaid with dynamically changing Information. This In
formation is likely to be in multimedia form and is often localized for
each user (Manovich 2006, 220).

Ganz im Sinne des heute selbstverständlich konsolidierten „Schichten-
Modells" ist Augmented Space demnach der mit Zusatzinfonnationen
überlagerte physikalische Raum, der mit Hilfe mobiler Technologien mit
dynamischen Daten angereichert wird, oder aus welchem Daten extrahiert
werden (Manovich 2006, 221). Manovich nennt im Jahr 2006 als Beispie
le die heutzutage noch brisanteren Anwendungsfelder der Videoüberwa
chung, der mobilen Location-based Media, tragbare Interfaces, Intelligent
Buildings, Ambient Intelligence, Smart Objects oder Infonnationsdis-
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plays, die den öffentlichen Raum ebenfalls mit Informationen saturieren
(Manovich 2006, 221 ff). Hervorzuheben ist hier überdies seine Annah
me, die so verstandene Augmentation ließe sich als kulturelle und ästheti
sche Praxis per se und somit als historisch-lineare Konstante betrachten,
der somit eine Kontinuität bescheinigt werden kann. Sie erfahre gleich
wohl mit den dynamischen Daten der neuen Medien jedoch eine qualita
tive Zäsur (Manovich 2006, 220):

Although historically built environments were almost always covered
with omament, texts (for instance, shop signs), and Images (fresco paint-
ings, icons, sculptures, etc. - think of churches in most cultures), the
phenomenon of the dynamic multimedia Information In these environ
ments Is new (Manovich 2006, 220).

Dieser historischen Perspektivierung der Phänomene zum Trotz ist
Manovichs Erklärung des Phänomens selbst einer historischen Kontinui
tät verpflichtet - deim auch er reartikuliert in seinen Annahmen die oben
skizzierten Denkkonventionen über den Raum und seine Repräsentatio
nen der virtuellen Realität. In Bezug auf die neuen technologischen An
wendungen stellt er fest: „They make physical Space into a dataspace"
(Manovich 2006, 222) - und ihm zufolge definiert und dominiert dieser
Datenraum umfassend den Raum als Kategorie und Qualität. Dataspace
sei „a continuous field that completely extends over, and fills in, all of
physical space" (Manovich 2006, 228).

Physischer Raum besitzt in dieser Lesart folglich nur dann sinnhafte
Qualität, wenn er als Informationsraum gelesen werden kann. Problema
tisch ist, dass mit diesen Annahmen über Augmented Space die Fehl
schlüsse über den virtuellen Raum nicht korrigiert werden. Ganz im Ge
genteil ergießen sich die scheinbaren Charakteristika der Virtual Reality
nun in die physisch-materiellen Räume präsenter Objekte und Akteure
und unterwerfen sie ihren informationstheoretischen Reduktionismen:

Auch Augmented Space beschwört die Reinheit der Information, aus der
die Datenräume geschaffen sind. Räume werden nicht definiert durch die
Handlungen sozialer Akteure, die Präsenz von Körpern und diejenige
physischer Materialität. Augmented Space betrachtet den Raum nur dann
als emsthafte Qualität, wenn er zeichenhaft auslesbar und entsprechend
repräsentierbar ist.
Das Problem des Begriffs der Augmented Reality liegt folglich darin,

dass er die vereinfachende Zweiteilung in „virtuell" und „real" nur
scheinbar hinter sich lässt. Sie wird in einer Unterscheidung von augmen-
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ted (Information) und non-augmented (Materie) einfach weitergeschrie
ben, mit einer Priorisierung der Information, der Daten. In gleicher Weise
fortgeschrieben werden die im virtuellen Raum bereits dominierenden
Konventionen des „aufgeklärten" analytischen Sehens, das Ordnung,
Skalierbarkeit, panoptische Allsichtbarkeit und Allwissenheit als entspre
chende Qualitäten ausweist.

Das Defizit dieser Vorstellung des Augmented Space, die allein die
Ebene der symbolischen Struktur berücksichtigt, wird schon dadurch
deutlich, dass sich moderne raumtheoretische Ansätze ausdrücklich von

der Vorstellung des mathematisch-symbolischen Container-Raums dis
tanzieren (für eine Überblicksdarstellung: Schroer 2006). Giddens (1988)
etwa geht in seiner Theorie der Strukturiemng vom Raum als einer Duali
tät von Struktur und Handeln aus, und Bourdieu (1982) arbeitet in seiner
Feldanalyse mit der Unterscheidung zwischen Doxa und Habitus, die
diesem Begriffspaar nähemngsweise entsprechen. Diese soziologischen
Annähemngen an die Kategorie des „sozialen Raums" setzen sich über
das reduktionistische Verständnis des Raums als bloßer zeichenhaft ver

mittelter oder materiell-architektonisch determinierter Stmktur hinweg. In
allen diesen Ansätzen spielt nicht nur die Sphäre des Abstrakt-
Symbolischen eine Rolle, sondem auch diejenige des Konkret-
Materiellen sowie des Perfomiativen als gleichwertige Qualitäten bei der
Konstmktion einer als real erlebten sozialen Wirklichkeit.

Der „soziale Raum" ist in diesem Zusammenhang insofern eine
Schlüsselkategorie, als er nicht nur stets Voraussetzung sowie Produkt
ebendieser sozialen Realität ist. In ihm drückt sich die Simultanität der
unterschiedlichen Sinndimensionen aus, da er nur als „Dualität" (Löw
2001, 152ff.) begriffen werden kann, die sich auf die Wechselwirkungen
zwischen Handeln und Struktur bezieht. Einerseits entstehen Räume

demnach durch das Handeln sozialer Akteure, andererseits geben Räume
ihrerseits eine ordnende Struktur vor, in die das soziale Handeln eingebet
tet ist und entsprechend gefonnt wird. Unter die Handlungsdimension
fallen dabei nicht nur Interaktionen zwischen Akteuren oder mit Objekten
und relationale Anordnungen, sondem auch eine orientierende Wahr
nehmung. Der Begriff ,Stmktur' kann dabei beides sein, eine materielle
Stmktur (architektonische, materielle Raumordnungen) oder eine symbo
lische Stmktur (institutionalisierte Machträume) (hierzu ausfuhrlicher:
Löw/Stets/Stoetzer 2008, 63ff.). Die Notwendigkeit, die Vorstellung des
Datenraums um eine analytische Dimension der Präsenz (an Stelle der
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reinen Repräsentation), der Akteure (an Stelle der reinen kommunikati
ven Einheiten), des Chaos (an Stelle des rationalen mathematisch geord
neten Container-Raums) zu erweitem, wird hier offensichtlich. Wir wol
len hierfür den Begriff AugmentedLiving vorschlagen.

Inwiefem unterscheidet sich Augmented Living also von Augmented
Realityl Der Begriff Augmented Reality ist nur beschäftigt mit einer zu
sätzlichen symbolischen Sinndimension, die sich über eine vorhandene
Realität legt. Er fokussiert die Dimension der symbolischen Stmktur. Die
Dimension des Performativen bleibt dabei in keinem oder in nicht ausrei

chendem Maße berücksichtigt. Augmented Living hingegen betont
gleichzeitig die Dimension des sozialen Handelns durch Akteure, die
wiederum in soziale und materielle Kontexte eingebettet sind. Gleichzei
tig wird damit auch auf die im Mediatisiemngsansatz fokussierten All
tagskontexte und -praktiken des Gebrauchs mobiler Medien verwiesen.'
Eine alleinige Betrachtung der zusätzlichen symbolischen Bedeutungs
ebene - der Augmented Reality - ist hierfür nicht ausreichend. Vielmehr
sind es gleichzeitig die sozialen Handlungen einzelner oder mehrerer
Akteure, die stets wiedemm in vorgegebenen Stmkturen vollzogen wer
den, die für die (analytische) Betrachtung entscheidend sind. Augmented
Living verweist genau auf diese Akteur-Perspektive, die auch soziale
Kontexte, Strukturen und Räume einbezieht. Der hier vorgeschlagene
Ansatz unterstreicht somit die Bedeutung sowohl zeichenhafter als auch
materiell-physischer Stmkturen (auch Infrastmktur), sowie die Qualitäten
des Performativen. Er adressiert damit auch Wahmehmungshandeln,
Interaktion zwischen Akteuren sowie Interaktion mit physisch präsenter
Materialität.

Die theoretische Annahme einer Simultaneität dieser unterschiedlichen

Bezüge - symbolisch, performativ und materiell - wird in besonderem
Maße durch die soziologisch-epistemologische Akteur-Netzwerk-Theorie
(Gallon 2007, Latour 2005) betont: Materielle Objekte sind demnach
niemals außerhalb symbolischer Strukturen und einem Interaktionshan
deln zwischen menschlichen Akteuren und nicht-menschlichen Aktanten

' Der Begriff „Living" wurde gewählt, da er die zentralen Annahmen des hier
vorgeschlagenen Konzepts betont: Als Gemndium verweist er auf ein Agens und
unterstreicht damit die Akteur-Perspektive. Als Verlaufsform bringt es gleichzei
tig die Prozesshaftigkeit der sozialen Handlungen und Konstmktionen von Be
deutungen zum Ausdruck. Auf semantischer Ebene impliziert „Living" überdies
die Verortung in sozialen (Alltags-) Kontexten.
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(zeichenhaft definierte materielle Einheiten) bedeutungsvoll erfahrbar.
Zur sozialen Realität werden sie erst im Prozess einer komplexen Trans-
fonnationskette (Latour) zwischen dem Symbolischen und dem Materiel
len, die sich perfomiativ in Interaktionen konstituiert. Dabei ist es zu
gleich die konkrete, räumlich nicht nur verortete sondern auch bedingte
Materialität, die einen bestimmten Rahmen setzt und somit soziale Inter

aktionen begünstigt, oftmals ohne das Bewusstsein der Akteure über die
spezifische räumlich-materielle Beschaffenheit ihrer Interaktion (Miller
2005).

Die Akteur-Netzwerk-Theorie schlägt für diese komplexe Dynamik
den von Deleuze und Guattari (1992) geprägten Begriff Agencement vor.
Er betont einerseits die Handlungskomponente (agency) und andererseits
die Anordnung unterschiedlicher Elemente zueinander zu einem be
stimmten Zeitpunkt in einer durch die Elemente jeweils definierten Kon
figuration. Jede Bedeutung entsteht ausschließlich im Innem des
Agencement und bedarf keiner zusätzlichen Erklämng. Im Gegenteil:
Bedeutung ist kontextuell und Kontext ist nicht reduzibel oder semiotisch
auflösbar (Gallon 2007, 320; Latour 2005).

Entscheidend ist folglich für den hier vorgeschlagenen Ansatz des
Augmented Living, die Ebenen des Zeichens, des Performativen und der
Präsenz des Materiellen nicht getrennt, sondem als eine sich stets aktuali
sierende in-eduzible Anordnung zu betrachten. Diese Gleichzeitigkeit
bedeutet, dass soziale Interaktionen, materielle Stmkturen, Wahmeh
mungshandeln sowie technisch-infrastmkturelle und prozessuale Voraus
setzungen in erheblichem Maße und untrennbar miteinander verflochten
sind. Die neuartige Symbolstmktur, die durch mobile Intemetmedien
jederzeit abmfbar wird, erweitert ihrerseits als infomiationelle und infor
mationstechnische Struktur (Rusch 2010) die Handlungsoptionen der
sozialen Akteure, verändert ihre Interaktionen, prägt Wahmehmungs- und
Orientiemngsmuster, konstmiert hybride und fluide soziale Räume (de
Souza e Silva 2006) und damit die Qualität dessen, was als soziale Reali
tät erfahrbar ist.

Die Modellvorstellung des Augmented Living ist auf diesen Überle
gungen aufbauend daher ein modifiziertes Konzept der Augmented Reali
ty, das um die Dimensionen perfonnativer und materieller Kontexte er
weitert ist. Ein verändertes Repertoire von möglichen Handlungen und
kommunikativen Interaktionen steht mit den neuen mobilen Medien zur
Verfügung und insbesondere die Kontextsensitivität der Anwendungen
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führt dazu, dass soziale Räume mit symbolischen Zusatzinformationen
auf der Ebene der Zeichen angereichert völlig anders erlebt und erschlos
sen werden - auf performativer und materieller Ebene. Verbindet man
das Konzept der mediatisierten Alltagswelt als das faktisch-funktionale
Erleben und Handeln mit der Idee der Augmentation, dem „overlaying"
als Wahmehmungsstmktur, so wird einsichtig, dass diese beiden Perspek
tiven letztlich unmöglich zu trennen sind. Vielmehr muss man beide im
Sinne eines Agencement verschränken und kann somit von einem über
greifenden Konzept des AugmentedLiving sprechen.
Der hier vorgeschlagene Ansatz geht daher aus von zwei Dimensionen,

die als Pole einer Transformationskette im Latourschen Sinne miteinan
der verwoben sind. Neben eine konkret-materielle Bedeutungsdimension
tritt stets gleichzeitig eine zusätzliche symbolisch-abstrakte Bedeutungs
dimension, die wechselseitig in Interaktionen zu einem als Realität erleb
ten Agencement werden. Dabei lässt sich von einer stets einmaligen Kon
figuration der zueinander in Verbindung stehenden Elemente ausgehen:

(a) Die konkret-materielle Dimension, die den Bereich des Performativen
meint. Hier finden soziale Interaktionen ko-präsenter Akteure statt - sie
sind nicht repräsentierbar, nicht symbolisch und daher ereignishaft, per-
formativ. Darunter fällt etwa die Präsenz des Physisch-Materiellen ge
nauso wie die Präsenz von Körpern, das sinnliche Erleben des Raums,
seiner Gerüche und Geräusche. Die interaktionistische Perspektive unter
streicht das performative Jetzt, in dem Akteure eine spezifische Fonu
sozialer Realität aushandeln. Dies betrifft auch die Interaktion mit „nicht
menschlichen" Akteuren, die Produktion physisch-materieller Einheiten.
Diese singularisierten Elemente sind aber allesamt durch Augmented
Reality (scheinbar) repräsentierbar. Zeichen werden fälschlicherweise
verstanden als Supplement oder gar als „eigentliche" Wirklichkeit. Zwar
haben sie nicht diesen Status, doch da auf der Grundlage dieser Repräsen
tationen gehandelt wird, sind die Zeichen gmndlegend beteiligt bei der
Konstmktion sozialer Realität. Von der ersten Dimension zu unterschei
den ist deshalb die

(b) Abstrakt-repräsentierte Dimension, die den Bereich der Symbole
meint: Interaktionen, Kommunikationshandeln, Erleben und andere Ak
teure sind symbolisch repräsentiert. Dies betrifft nicht nur eine medien
vermittelte Kommunikation zu absenten Akteuren in Text, Bild oder Ton.
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Hier spielen etwa auch topographische Repräsentationen von Orten oder
sozialen Strukturen (wie Chaykos Mental Maps von imaginierten Ge
meinschaften) eine Rolle, sowie Vorerwartungen, Vorstellungen und
Phantasien, die soziale Realitäten prägen, oder schließlich intemalisierte
Normen und Konventionen.

„Realwelt" (als materiell-konkreter Sozialraum mit körperlicher Präsenz

der Akteure) lässt sich einer „virtuellen Welt" (als abstrakt-symbolischer
Sozialraum mit absenten Akteuren) nicht einfach gegenüber stellen. Ent
scheidend ist, wie bereits betont, die Simultanität beider Sinndimensio
nen, die sich wechselseitig konstituieren. Repräsentation und Objekt sind
niemals identisch, werden jedoch nur im Zusammenspiel bedeutungsvoll
erfahrbar.

Augmented Living ist kontextbezogen und bezieht sich semiotisch auf
die Zeichen und mit Zeichen versehene Materialität, beinhaltet eine per
formative Dimension, die Handlungsfelder, Walrmehmungs- und Orien
tierungshandeln mit einschließt und berücksichtigt auch materielle As
pekte als physische Präsenz. Gleichzeitig stehen konki'ete Alltagskontexte
im Anschluss an die Mediatisierungsthese im Vordergmnd („Living"). Es
lässt sich deshalb für verdichtete Sozialräume, wie beispielsweise die
Stadt, von einer besonders intensiven Entwicklung von Augmented Li-
v/«g-Prozessen im Zusammenhang mit mobiler Kommunikation ausge
hen.

Abschließend wird das Konzept deshalb am Beispiel des Urbanen Raums
skizziert, der einen reichen Kontext bildet für Handlungen und unter
schiedliche sinnhafte Strukturen.

3. Augmented Living am Beispiel der Praxis des Tagging im Kontext
urbaner Räume

Wie in Abschnitt 1 ausgeführt, ist die Nutzung mobiler Medien stets
verortbar und deren ortssensitive Anwendungen sind in noch höherem
Maße auf soziale Räume bezogen und für diese konstitutiv. Wie im Fol
genden gezeigt wird, tritt diese Raumbezogenheit in städtischen Kontex
ten besonders deutlich hervor, was den Urbanen Raum für die Anwen
dung des Augmented Living-Ansatzes besonders anschaulich macht.
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„Die Stadt" erscheint zwar zunächst kaum als eine eindeutig abgrenz
bare räumliche und analytische Kategorie, da sie oft nonnativ (statistisch,
administrativ, juristisch usw.) gesetzt ist oder der scheinbar „global" ge
wordenen Stadt (Sassen 1991) als Ort wenig Bedeutung zugeschrieben
wird. Nach wie vor jedoch werden dem Leben in der Stadt spezifische
Merkmale und Qualitäten zugesprochen. Dazu gehören insbesondere die
Verdichtung sozialer Prozesse und Strukturen, die bauliche Gestalt sowie
Urbane Lebensweisen, die unter anderem durch Vielfalt sowie das beson
dere Verhältnis von Öffentlichkeit und Privatheit geprägt sind. Gerade in
jüngeren Ansätzen (Eckhardt 2012) wird der Vorstellung entgegen getre
ten, der Stadt-Begriff sei ein inhaltsleeres Konstrukt. Die Stadt wird
vielmehr als lokaler Erfahrungs- und Handlungsraum mit spezifischer
Qualität erachtet (Berking/Löw 2008). Die Verdichtung sozialer Hand
lungen, Beziehungen und Prozesse sowie materieller und institutionali
sierter Strukturen machen die Stadt zu einem Erfahrungs- und Hand
lungsraum ganz eigener Art. Sie ist in hohem Maße konstitutiv für eine
spezifische soziale Wirklichkeit (siehe Höflich im vorliegenden Band).
Als Kristallisationsort sozialer, räumlicher, politischer und ökonomischer
Entwicklung ist sie für die Frage nach einer durch das mobile Internet
gewandelten Alltagsrealität im Sinne des „Augmented Living"-Ansatzes
daher eine höchst relevante Bezugsebene.

Entsprechend lassen sich Urbane soziale Räume als dynamische Konfi
gurationen begreifen, für die stets sowohl die konkret-materielle als auch
die abstrakt-repräsentierende Dimension konstitutiv sind. Dies ist zu
nächst völlig unabhängig von Mediennutzung. Konkrete Manifestationen
von Strukturen und Handlungen, die eine direkte Erfahrbarkeit ermögli
chen, sind etwa materielle Anordnungen städtischer Räume, Straßen und
Wege, Infrastmktur oder Architektur, die bereits allesamt stets durch eine
symbolische Ebene wie etwa Stadtpläne oder Beschilderungen überlagert
sind (Mitchell 2005). Die Stadt insgesamt, ihre Stadtteile oder ihre Orte
lassen sich als diskursive Produkte oder „Texte" (Roesler 2010, 19ff.;
28ff.) begreifen. Diese immer gleichzeitig wirkende Dimension der sym
bolischen Repräsentationen drückt sich z.B. durch die Stadt repräsentie
rende Motive aus, wie sie insbesondere im „tourist gaze" präsent sind
(Urry/Larsen 2011), der Bekanntes und Erwartetes reproduzieren will.
Städte sind geprägt durch spezifische Images, die von Akteuren und de
ren Wahrnehmung reproduziert werden. Dies setzt sich fort in konsoli-
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dierten abstrakten und impliziten Verhaltensnonnen an konkreten städti
schen Orten oder ein Vorwissen über diese (Löw 2010).
Was den Gebrauch mobiler Kommunikationsmedien im öffentlichen

Raum angeht, lässt sich durch die besondere hybride Kommunikationssi
tuation zwischen ,öffentlich' und ,privat' bereits von einem „doubling of
place" (Moores 2004) sprechen. Als neuartige Entwicklung ist die nach
haltige Vergrößerung der symbolischen Sinndimension der Repräsentati
onen durch die mobilen Internetmedien zu sehen. Es kommt mit ilinen zu
einer immer tiefer greifenden Vennischung der beiden Dimensionen des
Konkret-Materiellen und des Abstrakt-Symbolischen:

Ein konkreter Ort wie beispielweise ein Marktplatz wird (a) einerseits
direkt erlebt, durch seine konkret-materielle Präsenz (z.B. Menschen,
Architektur, Gerüche, Geräusche), soziale Interaktion mit ko-präsenten
Akteuren sowie durch seine teclinisch-infrastrukturelle Einbettung (z.B.
Straßen, Wege, Schranken, andere Plätze), die strukturelle Organisation
des öffentlichen Lebens (z.B. ÖPNV) oder auch den technischen Zugang
zu Medien (z.B. WLAN-Hotspots). Gleichzeitig wird der Marktplatz (b)
durch die zusätzliche symbolisch-repräsentierte Dimension hindurch
erfahren, wie etwa durch mobil abrufbares Hintergrundwissen (z. B. seine
Geschichte oder Geschichten über ihn), bestimmte Normen sozialen
(Medien-) Handelns (z. B. Körperabstand, Gehgeschwindigkeit, Ge
sprächslautstärke, implizite Regeln öffentlicher Mediennutzung wie Mo-
biltelefonie im Cafe o.ä.) oder durch entsprechend gefonnte Vorerwar
tungen.

Hinzu tritt in dieser Dimension die ortsungebundene mediatisierte
Kommunikation durch Mobilmedien und das Erleben der konkret
materiellen Präsenz durch symbolische Repräsentationen (Geo-Dienste,
dynamische und interaktive Stadtkarten oder -führer usw.) oder die socio-
mental spaces sozialer Eingebundenheit (s.o. Chayko 2008). Im Folgen
den sollen zwei thematische Felder im Sinne des Konzepts des Augmen
ted Living beleuchtet werden. Darunter fallen einerseits die Wahrneh
mung urbaner Räume, Selbstlokalisation und -narration (Tagging) sowie
anderersteits mobiler Konsum (QR Codes).
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Tagging und die Wahrnehmung urbaner Räume

Tagging umfasst die vielfältigen Formen digitaler Markierung. Diese
kann bei Orten mittels Photographien und Check-lns als Selbstlokalisie
rung oder durch ortsbezogene Aggregation von Informationen, Bewer
tungen und Empfehlungen umgesetzt werden. Unabhängig von diesen
digitalen Varianten ist ein Tag zunächst einmal ein markierendes Schild
chen an einem physischen Objekt. Tags sind Coyne (2010) zufolge eine
mögliche Manifestation dessen, was er „Tuning of Space nennt. Sie
geben der komplexen Welt als indexikalische Zeichen und Taxonomien
eine symbolische Struktur und machen sie dadurch erfahrbar. Darunter
fallen nicht nur Verkehrs- und Hinweisschilder oder die eingangs ange
führten digitalen Tags, sondern auch andere digitale deiktische Marker
wie Strichcodes oder RFID chips (Radio Frequency IDentification). Tags
jedoch haben weit mehr als eine rein instrumenteile Funktion des Benen
nens, Verweisens oder Markierens. Sie sind als „floating signifiers"
(Coyne 2010, 127) stets Teil einer sozialen Praxis, in der Bedeutung pro
duziert, gesteuert, organisiert und vereinfacht wird.

Deutlicher wird dies am Beispiel der Locational Tags des Geo-
Tagging: Das Kunstprojekt Yellow Arrow (Yellow Arrow 2013, s. Roes
ler 2010, 176ff.) ruft seine Teilnehmerinnen und Teilnehmer dazu auf, für
sie außergewöhnlich erscheinende (urbane) Orte mit einem Aufkleber in
Form eines gelben Pfeils zu versehen. Den gelben Aufklebern wird zu
gleich eine Markierung auf einer interaktiven Karte aufYellowArrow.net
zugeordnet. Der Tag als Zeichen findet sich damit sowohl im konkret
materiellen Raum als auch in seiner abstrakt-symbolischen Repräsentati
on wieder. Damit wird künstlerisch eine soziale Praxis reflektiert, die mit
Diensten wie Google Maps, FourSquare, Yelp, Facebook Check-ln oder
Photosynth bereits Alltag ist: Der erlebte physisch-materielle Raum wird
mit einem Tag versehen und damit gleichzeitig nicht nur symbolisch
markiert, sondern auch stabilisiert. Der Dienst Google Maps etwa bietet
die Möglichkeit, Karten mit selbst aufgenommenen Fotos oder Kommen
taren in Form von Tags zu bereichem. In ähnlicher Weise operiert der
Online-Dienst Microsoft Photosynth (photosynth.net 2013), indem er
seinen Nutzerinnen und Nutzem erlaubt, aus unterschiedlichen, selbst
produzierten digitalen Fotos, „visuelle Räume" herzustellen. Bei diesen
so genannten „Synths" handelt es sich um dreidimensionale Photo-
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Räume, die auf Gmndlage unterschiedlicher Aufhahmeperspektiven auf
ein photographiertes Objekt durch Algorithmen automatisiert erstellt
werden. Die individuelle Autorschaft des Bildes wird abgelöst von einer
kollaborativen und die algorithmisch produzierte dynamische Perspekti
venvielfalt destabilisiert gar den Subjekt/Objekt-Dualismus des eindeuti
gen Standpunkts (Produktion/Rezeption) der traditionellen Photographie
(Urrichio 2012).

Eine weitere Perspektive eröffnet die Seite Crimemapping.com (Crime
Mapping 2013). Sie visualisiert anhand von Tags die Koordinaten von
kürzlich in einigen US-amerikanischen Städten verübten Verbrechen, die
durch Strafverfolgungsbehörden übennittelt werden. Die Palette des da
durch codierten öffentlichen Raums reicht von Ruhestömng bis hin zu
Vergewaltigung, Vandalismus, Mord oder Brandstiftung. Die Qualifizie-
mng des Raums als Gefahrenzone wird wiederum Grundlage für soziales
Handeln, schafft eine eigene soziale Realität. Tagging ist hier ein Akt der
symbolischen Intervention in bestehende soziale Räume und verschiebt
die Koordinaten der Mental Map:

In so far as human cognition is a distributed process that implieates con-
text and environment, tags are part of the cognitive scaffolding (Coyne
2010, 125).

Tags sind folglich nicht nur eine digitale Anreichemng des Raums. Sie
sind symbolischer Bestandteil einer komplexen sozialen Praxis: Als Zei
chen sind sie einerseits niemals immateriell oder unabhängig von ihrem
Kontext, während sie andererseits materiell-konkrete Kontexte qualifizie
ren. Soziale Akteure nutzen sie zur Zuschreibung an materielle Objekte,
zur Domestizierung des Raums, seiner Kontrolle und Temtorialisierung.
Tagging ist ebenfalls eine kognitive Intervention zur Stmkturierung des
Raums, gegen das Chaos der ungeordneten Präsenz und Perfonnativität.

Dienste wie Foursquare, Twitter oder die Check-In-Funktion bei
Facebook ermöglichen darüber hinaus die automatische Lokalisation
beim Verfassen von Inhalten. Auch die Dokumentation und Selbstnarra-
tion in Bildern (z.B. bei Instagram) erlauben eine ortsbezogene Präsenta
tion des Selbst: Koordinaten dokumentieren die Orte der Arbeit (Arbeits
platz), der Freizeit (Sportstätte, Restaurant oder Bar) oder der sozialen
Beziehungen zu Familie und Freunden (Zuhause, Urlaubsreisen). Ein
solches „Mapping" des sozialen Lebens im Sinne von Ortskoordinaten
hat nicht nur eine darstellende, sondem auch eine strukturierende Funkti
on. Die räumliche Annotation wird zu einer wichtigen Subjektiviemngs-



50 Thomas Christian Bächle und Caja Thimm

technik (Bächle 2011), zu einer besonderen Narrationsform, die sich
räumlich schreibt; einer topographischen Biographie.

Tagging ist damit ein Teil der dynamischen Verbindung zwischen
symbolisch-abstrakter und konkret-materieller Dimension. Der materiell
konkrete Raum tritt nicht hinter das Zeichen zurück, beide sind gegensei
tig konstitutiv. Der Tag ist folglich nicht nur ein Zeichen, er ist Teil einer
sozialen Praxis, die sich zwischen Symbol und Materie bewegt, zwischen
der Codierung von Orten und der Wahrnehmung von codierten Orten.

QR Code und mobiler Konsum

Eine besondere Ausprägung eines Tag ist der so genannte Quick Respon-
se Code (QR Code). Er erscheint zunächst prototypisch für das Phäno
men, das Manovich reduktionistisch Augmented Space nennt, also einen
mit digitalen Zusatzinformationen angereicherten Raum. QR Codes sind
kontrastreiche Abbildungen, die gedruckt oder in Forni von elektroni
schen Bildmedien vorliegen und mit einem optischen Sensor (etwa dem
eines Smartphones oder eines Tablet PCs) gelesen werden können. Sie
unterliegen keiner Lizenz, sind ISO-genormt und können bis zu 4000
Zeichen (Buchstaben und Zahlen) codieren - unterschiedliche „Daten"
wie etwa Computeranweisungen, URLs, Text oder kleine Bilder werden
sofort lesbar (Petersen 2013, 174). QR Codes finden nicht nur Anwen
dung in Produktionsprozessen, geschäftlichen Kontexten (z.B. auf Visi
tenkarten) oder in der Didaktik (Ramsden 2008), sondern insbesondere
auf Konsumartikeln und in der (Print-) Werbung.

n-AHLJP

Abbildung 1: QR-Code - http://uni-bonn-medienwissenschaft.de/
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Die QR Codes stellen jedoch mitnichten nur eine zusätzliche und leicht
abrufbare „Infonnationsschicht" dar, sondern fordem auch Walimeh-
mung und Aufmerksamkeit ein, die gerade bei Werbeinhalten im öffent
lichen Raum (z.B. in der Bahn) an die mobilen Medien verloren gegan
gen waren. Abstrakter fonnuliert, ist der QR Code damit eben nicht Aus
druck eines Augmented Space, sondern verlangt als Bestandteil einer
Tagging-Praxis auch hier die Interaktion mit der umgebenden konkret
materiellen Umwelt.

Besonders deutlich wird dies durch neue Konsumoptionen mittels all
gegenwärtiger Produkt-, Preis- und Anbieterinfonnationen, wie sie sich
beim mobilen Einkaufen etwa durch Barcode-Scanner-Apps bieten, die
einen schnellen Preisvergleich vor Ort ennöglichen. Ein besonderes Bei
spiel für die Nutzung öffentlicher Orte und eine durch Tags ennöglichte
Erweiterung von Handlungsfeldern stellt der „Virtual Store" von Tesco
Homeplus in Seoul dar. In diesem virtuellen Supennarkt in der U-Bahn-
Station Seonreung können Reisende seit 2012 mit ihrem Smartphone die
Tags an lebensgroßen Abbildungen von Lebensmitteln einlesen und so
eine Bestellung aufgeben, die noch am selben Tag an eine Bestelladresse
geliefert wird (Tesco 2012a). Dieser Service wurde 2012 auf ausgewählte
Bushaltestellen ausgeweitet (Tesco 2012b).
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n

Abbildung 2; Reisende beim Einkauf in der U-Bahn-Station Seonreung in Seoul
(Quelle: Tesco 2012a).

Die standortbezogenen Anwendungen mobiler Medien ermöglichen da
mit nicht nur eine „informationeile Anreicherung des Raums" und die
Erweiterung von kommunikativen Handlungsfeldem (in diesem Beispiel
Konsumoptionen), sondern beeinflussen auch in erheblichem Maße die
bestehende Dynamik öffentlicher Orte - deren Wahrnehmung, das Inter
aktionshandeln der anwesenden Akteure und die Designation dieses ehe
mals als „Warte-Zone" codierten Ortes.

4. Fazit

Augmented Reality oder Cloud Computing implizieren als Begriffe und
damit einhergehend als modellhafte Vorstellungen die gegenseitige Be
reicherung zweier gleichwohl getrennt angenommener Raumdimensio
nen. Doch die Raumbezüge der neuen visuellen mobilen Medien zeich
nen sich keinesfalls nur durch die Vielfalt symbolischer Annotationen für
bestehende soziale (Kommunikations-) Räume oder Orte aus. Als Realität
erlebte räumliche Anordnungen bilden ein unauflösliches Kontinuum und
sind damit stets das prinzipiell instabile Produkt einer hochkomplexen
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Dynamik, für die das Handeln präsenter Akteure und die Kommunikati
onshandlungen absenter Akteure als Faktoren genauso zu berücksichtigen
sind wie Präsenz, Atmosphäre oder Materialität als Qualitäten des Per-
formativen. Die Bedeutung dieses Wechselspiels kann prinzipiell nur in
seiner Ereignishaftigkeit erfahren werden.
Jede Zuschreibung hat grundsätzlich eine Bedeutungsverschiebung zur
Folge - wie sich in der Idee des Agencement gezeigt hat. Unser Entwurf
des Augmented Living macht deshalb insbsondere auf die mit den mobi
len Internet-Medien stark angewachsene Komplexität der sozialen Erfah-
mngsräume aufmerksam, die nicht nur über den Reichtum an neu entste
henden symbolischen Systemen und kommunikativen Mitteln erklärbar
ist. Vielmehr betont er die oft vergessene, symbolisch nicht
transponierbare leiblich empfundene Qualität: Erfalimngsraum ist kein
bloßer Datenraum.

Leibliche Empfindungen sind dabei eine Schlüsselgröße. Erst sie ma
chen Raum in seiner Ereignishaftigkeit erfahrbar. Erst sie lassen Gemein
schaften zu mobilen portable communities werden. Erst durch sie wird
das Bild vollständig, warum in alltäglichen Nutzungspraktiken mobiler
Medien keine Trennung mehr zwischen ,dem Emotionalen' oder ,dem
Kognitiven' vollzogen wird. Die kommunikative Gabe einer liebgemein
ten Nachricht kommuniziert menschliche Nähe zwar anders als eine real
physische Berührung. Die dabei erlebte Empfindung unterscheidet jedoch
womöglich nicht in Kategorien der Absenz oder Präsenz. Dies mag man
zwar kritisieren (wie z.B. Turkle 2011), doch eine in dieser Weise wer
tende Perspektive übersieht, dass sich die Frage nach der Manifestation
von Erfahrungsräumen für die Alltagsnutzerinnen und -nutzer häufig gar
nicht mehr stellt. Es spielt in Bezug auf die Werthaftigkeit keine Rolle
mehr, aus welcher Dimension die jeweiligen Informationen, Anregungen
oder Kommunikation stammen. Es sind aber genau diese Selbstverständ
lichkeit des Alltäglichen und die Komplexität einer individuell empfun
denen körperlichen Qualität, die sich als konzeptionelle Herausforderung
darstellen.

Diese Aspekte betont unser Ansatz des Augmented Living. Er geht von
sich verändernden Wahmehmungsmustera und Nutzungskulturen aus und
nimmt eine Erweiterung {Augmentation) des Alltags durch mobile Medi
en im Hinblick auf seine Mediatisierung an. Diese komplexen Prozesse
lassen sich täglich millionenfach beobachten, durchdringen mit neuen
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technischen Optionen und kreativen
unser Leben - ein Augmented Living. Zur Beantwortung der komplexen
Fragen danach, wie mobile Medien unsere mediatisierten Lebensreal^
ten verändern, ist es unbedingt erforderlich, die wichtigen Q^^j'^^en des
Körperlichen, Materiellen oder Performativen zu berücksichtige
wenn diese nur schwerlich zu fassen sind.
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Mobile Medien und städtisches Leben - empirische
Hinweise und theoretische Anmerkungen

Joachim R. Höflich

1. Erste Erkundungen: Mobile Medien und städtisches Leben

Mobile Medien gehören zum Alltag. Selbst in den letzten Winkeln der
Welt hat sich das Mobiltelefon einen Platz erobert. Wenn ehemals ein
Tiroler Bergbauer seine Anwesenheit auf seiner Alm durch einen Peit
schenknaller mitteilte, so schreibt er nun seinen oftmals auf dieser Alm
weit entfernt arbeitenden Kollegen eine SMS - oder mft kurz mit dem
Handy an. Medien sind, das sollte hier angedeutet werden, zu ubiquitären
Universalmedien geworden. Von besonderem Interesse ist indessen nicht
der Einzelne in seiner Abgeschiedenheit, sondern der Kontext, der durch
eine (Mit-) Anwesenheit anderer Menschen bestimmt ist und den Rahmen
darstellt, „sich zu sich selbst und seinesgleichen zu verhalten" (Mattenk-
lott 1997, 211). Kontext meint in diesem Sinne also sozialer Kontext.
Und ein sozialer Kontext bezüglich des Mediengebrauchs ist besonders
auf belebten sozialen Tenuins wie einer Stadt interessant. Stadt, so wie
sie hier verstanden wird, ist mehr als nur eine Menschenansammlung und
bebauter Raum. Sie ist vielmehr kontextualisierte, raum-zeitlich geprägte,
sozial gerahmte, verdichtete Kommunikation in iliren vielfältigen Aus
prägungen. Analog zu einer „Kontextualität des gesellschaftlichen Le
bens", wie Giddens (1988, 185) es nennt, geht es um eine Kontextualität
städtischen Lebens - und der Medienverwendung in der Stadt. Denn so,
wie sich Bedeutung von Codes generell ohne den Kontext nicht erschießt,
bleibt das Leben, die Kommunikation und die Verwendung von Medien
unverstanden, wenn nicht die kontextuelle Rahmung mitgedacht wird
(vgl. auch; Birdwhistell 1970, 96).

Wenn Stadt Leben - kommunikatives Leben - ist, dann ist es immer
auch rhythmisches Leben. Solche Rliythmen bilden die Rahmen, in denen
das Leben und die Kommunikation stattfinden. Ebenso werden diese
Rhythmen dadurch immer wieder erzeugt und verändert. Rhythmen stel
len gleichsam eine Raum-Zeit-Klammer dar, wie bereits Klages (1934,
38; ähnlich im Übrigen auch Lefebvre 2004, XV und 89) festgehalten
hat:


