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«Wir formen unsere Werkzeuge,
und dann formen unsere Werkzeuge uns.»
Marshall McLuhan



Vorwort

Kann Google einen
Krieg auslosen?

Karten sind faszinierende Bildwelten,
die einen in eine Fantasiewelt zu kata-
pultieren vermogen. Karten sind aber
auch politisch, sie blenden ein, lassen
etwas weg oder verzerren das Abbild
der Welt. Wie fir viele Designer_innen
und Kiinstler_innen, libten Karten auf
mich seit jeher eine Faszination aus.
In meinem Kinderzimmer verfolgte ich
auf einer Weltkarte mit dem Finger
die Geschéaftsreisen meines Vaters. Als
Jugendliche begann ich selbst zu rei-
sen und markierte auf derselben Karte
die von mir besuchten Lander und Orte.
Spater machte ich die Erfahrung, dass
Karten keinen Anspruch auf Objekti-
vitat haben und einer Generalisierung
unterliegen. Auf einer Fahrradtour mit
meinem damaligen Freund durch Kuba
hatten wir eine Route herausgesucht,
die, wie wir erst spater feststellten,
durch eine militarische Sperrzone fiihr-
te. Auf unserer Karte war das nicht
passierbare militéarische Gebiet in der
Guantanamo-Bucht - auf welchem
sich spater das Gefangenenlager der
US-Navy befand - nicht verzeichnet
und der auf der Karte eingezeichnete
Weg existierte nicht. Noch heute be-
sitze ich die Karten, die mich durch
meine Kindheit und Jugendzeit beglei-
tethaben.Neben meinem persoénlichen
Wissensschatz sind sie vor allem Zeit-
dokumente und geben Auskunft iber
politische und historische Veranderun-
gen. Viele Grenzen auf diesen Karten
existieren - mit dem Ende des Kalten
Kriegs und der territorialen Zersplitte-
rung im Nahen Osten - heute nicht

Abb.1

Ingo Giinther: «Mauern, Zdune, Barrieren» (2016)
aus dem Projekt Worldprocessor. Die Linien
kennzeichnen die weltweit existierenden sowie
sich in Planung befindlichen Grenzmauern.

Die entsprechenden Ldander sind mittels eines
Codes identifizierbar.
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mehr, neue sind daflir dazugekommen. Diese Karten, wie Karten im
Generellen, sind epistemologische Speicher. Meine eigenen Erfah-
rungen und Erlebnisse haben sich darin abgelagert, geopolitische
Verdnderungen und Wissen lassen sich herauslesen.

Wie die Kartografen John Krygier und Denis Wood betonen, sollten
Nutzer und Produzent_innen Kartenimmer kritisch gegeniiberstehen:
«[M]maps have the power and potential for failing that every human-
created object has.» (Krygier&Wood 2005: 7) Dass das Karten-
material von Drittanbietern meist ohne vorgangige genaue Priifung
Ubernommen wird, musste auch die Schweizer Fluggesellschaft
Swiss erfahren. Im Oktober 2018 I6ste eine veraltete Karte auf einem
Swiss-Flug nach Israel fir virale Aufmerksamkeit. Das Personal ver-
gass, die Kartenanzeige auszuschalten, woraufhin auf dem Display
ein Ort zu sehen war, der nicht mehr existiert. Zu sehen war das Dorf
Asch-Schaich Muwannis, das bereits wéhrend des Palastinakriegs
1948 durch das israelische Militar eingenommen und weitgehend
zerstort wurde. Fir die arabischen Bewohner_innen gilt der Ort seit-
dem als Symbol fiir die Vertreibung ihrer Kultur.

Waren fir Kartendienste bisher staatliche Institutionen wie
SwissTOPO (Schweiz), Geoportal (Deutschland) oder Geoland (Oster-
reich) zustandig, werden diese in digitalen Kulturen zunehmend von
privaten Internetunternehmen wie etwa Alphabet (Google Maps) oder
Microsoft (Bing) verdréangt. Die weltweit am haufigsten verwendete
Karte ist Google Maps. Diese Verschiebung in der geografischen
Praxis zieht weitreichende Veranderungen und Konsequenzen nach
sich. Diese betreffen einerseits die Urheberschaft von Kartenim wei-
testen Sinne (Internetunternehnmen sowie Informatiker_innen, Prosu-
mer_innen und langfristig und immer starker auch Algorithmen oder
Maschinen), anderseits die Kartengestaltung und der Karteninhalt
auch im Zusammenhang mit den dahinterstehenden Technologien
(vgl.Felgenhauer & Gabler 2018; Ash/Kitchin/Leszczynski 2019 u.a.).
Das Abtreten von geografischer Verantwortung an private Unterneh-
men kann handfeste politisch-militdrische Folgen haben, wie folgen-
des Beispiel verdeutlicht. Vor einiger Zeit kam es beinahe zu einem
bewaffneten Konflikt zwischen Nicaragua und Costa Rica, welcher
nur durch eine Entschuldigung von Google abgewendet werden konn-
te.!! Was war geschehen? Soldaten der nicaraguanischen Armee be-
setzten ein Naturschutzgebiet auf einer zu Costa Rica gehdrenden
Insel, die aber auf Google Maps als zu Nicaragua zugehoérig einge-

1 www.sueddeutsche.de/politik/2.220/costa-rica-grenzkonflikt-wegen-google-
maps-biegen-sie-jetzt-ab-ueber-die-grenze-1.1021817 (abgerufen am 20.11.2018).


https://www.sueddeutsche.de/politik/2.220/costa-rica-grenzkonflikt-wegen-google-maps-biegen-sie-jetzt-ab-ueber-die-grenze-1.1021817
https://www.sueddeutsche.de/politik/2.220/costa-rica-grenzkonflikt-wegen-google-maps-biegen-sie-jetzt-ab-ueber-die-grenze-1.1021817
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zeichnet war. Es ist zwar nicht das erste Mal, dass Google im Zusam-
menhang mit einer Grenzstreitigkeit genannt wird. Bemerkenswert
am obigen Beispiel ist aber, dass der Internetkonzern als Kartenur-
heber sich 6ffentlich fiir seinen Fehler entschuldigt und die Verant-
wortung daflir ibernommen hat.

Die Popularitat der Karte als Diskursobjekt ist jedoch nicht nur
dem Internet beziehungsweise der Digitalisierung geschuldet, son-
dern auch einem Umbruch in der Geografie als Disziplin. Mit der kri-
tischen Geografie (vor allem im englischsprachigen Raum und unter
dem Begriff Humangeografie [Human Geography] bekannt gewor-
den, u.a. Harvey 1990) beziehungsweise einer kritischen Kartografie
(Critical Cartography, insbesondere seit/mit Harley 1989; Harley 2001
u.a.) oder auch Radical Cartography formiert sich seit den spaten
1980er-Jahren eine Gegenbewegung und Kritik an den vorherrschen-
den kartografischen Praxen (vgl.z.B. Wood 1992; Crampton 2010;
Dodge 2016 u.a.). Die Karte als Ausdruck von Hegemonie, Kontrolle
und Macht (zu Power siehe auch Brotton 2014; Marshall 2017) und
einsich an Eliten orientierendes Kartenbild, das die allgemeingiiltigen
Regeln und Normen definiert, wird zunehmend hinterfragt. Die Kritik
gilt unter anderem der Marginalisierung beziehungsweise der gan-
gigen Mercator-Projektion, die auf einem eurozentrierten Weltbild
aufbaut. Mit der aktuellen geopolitischen Weltlage, dem Bedeutungs-
verlust von Europa und dem drohenden Zerfall der EU, den Konflikten
im Nahen Osten, den Migrationsstrémen, der Dekolonialisierung und
den Bottom-up-Bewegungen (bis hin zum Aufdecken geheimer Pra-
xen wie zum Beispiel der weltweiten CIA-Gefangnisse) hat die Karte
als visuelles Episteme (Knowledge Production) enorm an Bedeutung
gewonnen. Insbesondere im Kontext des Post-Kolonialismus sind
alternative Kartierungsstrategien beliebt geworden. Solche Karten
sind nicht zur Orientierung gedacht, sondern werden vielmehr dafiir
verwendet, um zum Beispiel auf wahrend der Eroberungs- und Ko-
lonialzeit zu Unrecht annektierte Gebiete aufmerksam zu machen
(vgl. Wood/Fels/Krygier 2005; Kollektiv Orangotango+ 2018 u.a.).Im
Zusammenhang mitdem Internet und der Digitalisierung beziehungs-
weise der dadurch entstandenen Mdéglichkeit der Kartenherstellung
durch Nicht-Kartograf_innen, spitzt sich der Diskurs nochmals zu.
Seit der Einflihrung des mobilen Internets ist die Karte als visuelles
Episteme ununterbrochen populér, was die zahlreichen Projekte,
Publikationen und Visualisierungen belegen. Seit Web 2.0 (Inhalte
werden nicht nur konsumiert, sondern auch produziert) kénnen mit
Karten nutzergenerierte Inhalte erstellt werden. Dadurch ist ein geo-
spatiales Web entstanden - das Geo-Web. Verortungstechnologien
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sowie GIS (Geoinformationssysteme?) haben die Demokratisierung
der Kartenherstellung vorangetrieben und mit API (Application Pro-
gramming Interface) wurden Anwendungsschnittstellen zum Aus-
tauschund zur Einbindung digitaler Karten geschaffen. Mit dem Geo-
Web werden digitale Kartenimmer bedeutsamer und die kostenlosen
Online-Mapping-Services Google Maps und Google Earth dominie-
ren den Markt. Selbst auf dem iPhone von Apple wurden anfanglich
die Karten von Google verwendet, da das Unternehmen iber kein
eigenes Kartenmaterial verfligte.

Durch nutzergenerierte Karten entwickelt sich ein rdaumlicher
Dialog und mit raumbasierten Technologien wie Augmented-Reali-
ty-Applikationen (App) entsteht eine Nahe zu materiellen Kulturen
(siehe auch Hahn 2014; Samida 2014 u.a.) und dem physischen Raum.
Bei Karten als epistemische Objekte geht es nicht nur um die Visuali-
sierung von geografischem Wissen beziehungsweise um die Darstel-
lung der geografischen Realitat in kleinerem Massstab, sondern um
eine methodologische, theoretische oder auch persénliche Annah-
rung an eine gesellschaftliche Konstellation, einen Zustand oder Ahn-
liches. Mittels der Karte beziehungsweise mit Kartierungsstrategien
werden Quellenund nicht autorisierte Veroffentlichungen gesammelt,
offengelegt und kritisch hinterfragt (Holmes 2007; Thompson 2008;
Kurgan 2013; Franke/Weizman/Sheikh 2014; Kollektiv Orangotango+
2018 u.a.). Solche, vor allem bei Kiinstler_innen und Designer_innen
beliebte Formen eines radikalen Mappings, finden sich zum Beispiel
bereits in den Karten des deutschen Kiinstlers Hans Haacke, etwa in
der Arbeit «Shapolsky et al. Manhattan Real-Estate Holdings, A Real-
Time Social System, as of May 1» (1971) oder in dem Werk «BCl,
ICIC&FAB» (1972-1991) des amerikanischen Kiinstlers Mark Lom-
bardi (1951-2000). Beide Kiinstler haben ohne Hilfe des Internets und
in akribischer Handarbeit brisante Kartografien erstellt, die auf Ver-
flechtungen und Skandale in Wirtschaft und Politik hinweisen. (Abb.2)

Im Zeitalter von Internet und Digitalisierung sind solche radi-
kalen Tendenzen als Counter-Maps beziehungsweise als kritische,
alternative oder auch subversive Kartografie bekannt geworden. Sie
sind Ausdruck von Kritik an den herrschenden Systemen und Regeln
und werden unter anderem zur Aufdeckung beziehungsweise zur
bildlichen Visualisierung von vertuschten Affaren oder Skandalen ein-
gesetzt. Darliber hinaus sind sie eine Zuwendung zu subjektiv - und
von der jeweiligen Kultur abhangig - erlebtem Raum und hinterfragen
die Objektivitat, also die Realitdt und Reprasentation von Karten.

2  Die wichtigsten technischen Begriffe werden in der Einleitung kurz erdrtert
und dann in den jeweiligen Kapiteln ndher besprochen.
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Die Karte als Protest, als visuelles Epis-
teme hat seitdem viele Kiinstler_innen
und Designer_innen inspiriert und zur
Gestaltung von Karten als Gegenent-
wiirfe zu gdngigen Weltbildern, Hierar-
chien und Organisationen angeregt
beziehungsweise ein weltweites kriti-
sches, kartografisches Denken begiin-
stigt. Zeitgendssische Designerkollek-
tive oder Grafiker_innen, die sichinihrer
Arbeit mit Counter-Maps engagieren,
sind beispielsweise das Bureau d’Etudes
(Léonore Bonaccini and Xavier Fourt),
der Grafiker Philippe Rekacewicz (Atlas
der Globalisierung, 2009) oder auch
Organisationen wie Counter Cartogra-
phies Collective®. Das Bureau d’Etudes
ist fir seine Kartografien politischer,
sozialer und wirtschaftlicher Systeme
bekannt geworden. In der Publikation
An Atlas of Agendas. Mapping the Pow-
er, Mapping the Commons (zusammen
mit Brian Holmes und Freek Lomme,
2013) versammelt die Gruppe hervor-
ragende Visualisierungen, die eine an-
dere Sichtweise auf die Dinge ermdg-
lichen. Fiir die Gestaltung nutzten die
Designer_innendigitale Daten, Informa-
tionenund Netzwerke aus dem Internet.
Die 2003 erstellte Karte «Governing by
Networks» etwa verdeutlicht die wech-
selseitigen Verflechtungen und Abhan-
gigkeiten innerhalb globaler Medien-
konglomerate. (Abb. 3) Die Karte ist Teil
einer visuellen Analyse zum transna-
tionalen Kapitalismus. Sie enthiillt, was
meist unsichtbar bleibt, und stellt zu-
meist getrennte Sachverhalte in einen
grosseren Zusammenhang.

Zirich, Mai 2019

3 www.countercartographies.org.
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Hans Haacke: «Shapolsky et al. Manhattan

Real-Estate Holdings, A Real-Time Social System,
as of May 1, 1971» (1971) (Detail)


https://www.countercartographies.org

Vorwort Kann Google einen Krieg auslésen? Abb.3

ix
=

: il e
Lo fla i ERPI p e

Lépnore Bonaccini und Xavier Fourt vom Bureau
d’Etudes: «Infocapital Exchangers» (2003) (Detail)
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Einleitung

Konvergenz von Raum, Medien
und Design

Mit der Konvergenz von Raum, Medien und Design verandert sich
nicht nur die Praxis, sondern auch die Medien beziehungsweise die
Oberflachen, die es zu gestalten gilt, verandern sich. Der Design- und
Kognitionswissenschaftler Donald A.Norman beschreibt den mo-
mentanen Zustand anlasslich der Verleihung seiner Ehrendoktor-
wirde wie folgt: «Getrieben von tiefgreifendem Fortschritt in der
Informatik und den Computertechnologien, in den Bereichen der
Sensorik, der Kommunikation und der Displays, ist die Welt der
Technik einem raschen Wandel unterworfen, der zunehmenden Ein-
fluss auf Gesellschaft und Umwelt nimmt.» (Norman, zit. n. Denzinger
2018:17) Wie nie zuvor steht Design heute vor der Aufgabe, Ort und
Lebenswelt in ihrer medialisierten Form neu zu denken und zu ge-
stalten. Dieser Shift im Design beziehungsweise innerhalb digitaler
Kulturen bringt neue Berufsfelder fiir Designer_innen oder génzlich
neue Berufe wie Creative Coder_innen und Content-Manager_innen
hervor, welche hybride Raume#* und Orte entwerfen und gestalten.
Eine neue Generation von Gestalter_innen ist nun von jungen
Kund_innen aufgefordert, RAume zu gestalten, die dsthetisch und
zugleich funktional sind (vgl.Colomina&Wigley 2016: 260). Der
Raums?, insbesondere in Verbindung mit neuen Kommunikationstech-
nologien, wurde im Kommunikationsdesign und in der Designfor-
schung bisher nur marginal behandelt. Dies ist der bis zur Digitalisie-
rung (mobiles Internet, digitale Netzwerke und Infrastrukturen)
mehrheitlich analogen, zweidimensionalen Oberflachen geschuldet.
Das Designer-Kollektiv Metahaven (Vinca Kruk und Daniel van der
Velden) beschreibt den Wandel von Papier zur Oberflache in seinem
Design-Manifest White Night. Before A Manifesto (2008). Dieses
behandelt die nach wie vor aktuellen Bedingungen einer zeitgenos-
sischen Designpraxis und die daraus resultierenden politischen Kon-
sequenzen. Im aktuellen Jahrhundert der Digitalisierung sowie im
Kontext des Zeitalters des Entwerfens (in welchem die Welt mehr-
heitlich durch den Menschen gestaltet und beherrscht ist und unter
dem Begriff des Anthropozans diskutiert) wird sich Design, das heisst
die Designwissenschaft zunehmend mit der Gestaltung von digitalen

4 Der Begriff <hybride Rdumes wird in Kapitel 1.2 ndher erortert.

5  Der Begriff (Raum; ist ein mehrdeutiger und konzeptionell unscharfer Begriff
und steht hier synonym fiir etwa Ort, Lebenswelt, Infrastruktur. Er fokussiert

im Folgenden auf das Phdnomenal-Raumliche und gleichzeitig auf das Konkret-
Physische. Ndher erértert wird der Raumbegriff in Kapitel 1.
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Oberflachen, Interfaces® und Rdumen K?"chit'\"ﬂ_tSU:m;['I'Vper-!?eq'itgz__ze]igt %"hﬂfdb
. eines utopischen Films, wie sich kiinftig das Leben

(oderauch SyStemen) auseinanderset- (hier konkret bei einer Busfahrt) beziehungs-

U i weise die virtuellen und realen Erlebnisse durch-

zenmissen. Dabei werden Grundlagen

zum und im Umgang mit Raum bezie dringen und miteinander verschmelzen.

hungsweise zu raumlichen Informatio-

nen zentral. (Abb.4)

Weshalb dieses Buch? Diese Publika-
tion wurde aus einer designzentrierten
Perspektive verfasst, bringt jedoch Wis-
sen aus Disziplinen wie etwa Raum-
theorie, Kartografie, Medienwissen-
schaft, Human Computer Interaction
(HCI) mit ein. Bisherige Publikationen
fokussieren nur auf einen kleinen Aus-
schnitt oder bestimmte technologische
Aspekte, oftmals wird Design - auch als
asthetische Disziplin - marginal behan-
delt. Deshalb gilt es nun, das Thema
auch aus einem holistischen - interdis-
ziplinaren - Blick anzugehen. Diese Pu-
blikation erhebt dabei jedoch nicht den
Anspruch, historisch liickenlos oder
chronologisch aufgearbeitet zu sein,
sondern behandelt Prinzipien, Konzep-
te und Beispiele fiir und aus dem Design
und der Kunst. Sie richtet sichinsbeson-

6 Als Interface sind hier Schnittstellen
im Zusammenhang mit Design und einer
Computeranwendung gemeint.
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dere an Designer_innen, Coder_innen, Szenograf_innen etc., also jene
Zielgruppen, die mit der Gestaltung der oben beschriebenen Thema-
tik beschaftigt sind oder sein werden. In den ersten vier zum Theorie-
teil zahlenden Kapiteln wird in die Grundlagen eingefiihrt, die integra-
ler Bestandteil eines solchen Designprozesses sein sollten. Im flinften
Kapitel, dem Praxisteil, wird ein Beispiel aus meiner Designpraxis vor-
gestellt, das parallel zum Verfassen dieses Textes entstanden ist. Die
zentrale These dabei war: Mit dem Erstarken des Raums (einer Hin-
wendung zu raumlichen Themen insbesondere mit der Verortungs-
technologie GPS [Global Positioning System] und seit dem Geo-Web)
werden neue Zugange zu Daten, Informationen und Inhalten (neuarti-
ge Navigations- und Erzahlformen, die sich im Raum manifestieren
sowie neue Formen von Asthetiken, welche sich physisch und digital
materialisieren und durchdringen) bedeutsam. Die Karte als raumliche
Reprasentation wird dabei zu einem zentralen Interface. Neben Ver-
ortungstechnologien sind raumliche Technologien wie Augmented
Reality (AR) oder das Internet der Dinge (engl. Internet of Things, loT)
sowie die Prinzipien von Ubiquitous Computing und Mixed Reality
paradigmatisch fiir einen solch situierten Designbegriff. Der hier ver-
folgte Ansatz ist inter- beziehungsweise multidisziplinar. Scheint die-
ser im Design als eine Selbstverstandlichkeit, wird er in eher diszipli-
nar ausgerichtet Disziplinen wie den Geisteswissenschaften jedoch
teilsimmer noch mit Argwohn beobachtet. Entsprechend diesem An-
satz geht es nachfolgend nicht um die liickenlose Aufbereitung der
hier angeschnittenen Theorien, sondern darum, Konzepte und Metho-
den fiir das Design und die Designpraxis verfligbar zu machen. Zur
Verdeutlichung der Durchdringung von Theorie und Praxis werden -
wo immer maoglich und hilfreich - designrelevante Beispiele heran-
gezogen, die die Disziplin voranbringen oder -gebracht haben.

Im Zusammenhang mit der Georeferenzierung von digitalen
Daten und Informationen (im Folgenden georeferenziert) sowie mit
mobilen und ubiquitdaren Geraten dréngen sich zwei einflussreiche
Diskussionen auf: einerseits die Erweiterung des Begriffs Spatial
Turn zu einem digitalen Raumwandel, andererseits eine Neuperspek-
tivierung der Karte als Schnittstelle zwischen Mensch-Computer
(oder System) und Raum. Anhand der Karte beziehungsweise der
Karte als Interface sollen diese Neuperspektivierungen fiir Design
und die Designwissenschaft aufgezeigt werden. War die Gestaltung
der Oberflache lange auf das Papier beschrankt, er6ffnen sich mit
Geoinformationssystemen (GIS - raumliche Informationssysteme zur
Erfassung von Daten) neue Formen und Dimensionen fiir das Design,
spezifisch, was Asthetik, Navigation und Storytelling betrifft. Daraus
ergeben sich einflussreiche Diskussionen in der Designdebatte und
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markante Umbriiche, die unter anderem folgende sieben Themen-
felder adressieren:

1. Georeferenzierte Inhalte haben nicht nur den Umgang mit Raum
verdndert, sie haben auch die Karte paradigmatisch zur Schnittstelle
zwischen Mensch und Computer (oder System) und Raum erhoben.
Mit der Lancierung von Google Maps 2004 (Entwickler Lars und
Jens Rasmussen) wurde es mdglich, eine Datenbank an ein karto-
grafisches Interface (oder System) zu kniipfen: Google wusste fort-
an nicht nur, wer wir sind, sondern auch, wo wir uns befinden. Oder
wie es der ehemalige Produktmanager Lior Ron von Google Maps
treffend formuliert hat: «[V]on Google Maps zu Google on maps.»
(Zit.n.DOring & Thielmann 2009b: 34) Wegweisend fiir den Paradig-
menwechsel waren Navigationsgeréte fiir Fahrzeuge, die mit GPS,
einem globalen Satellitensystem zur Positionsbestimmung, ausge-
stattet waren. Seither werden GPS-Signale ubiquitdr eingesetzt: sei
es zur Lokalisierung eines Standorts, der Ortung von Wildtieren,dem
Lenken von Raketen oder fiir die Navigation zu einem Urlaubsziel.

2. Einen Umbruch im raumlich-kartografischen Denken bezie-
hungsweise in der Darstellung der Welt markierte die Erfindung
von Earth Viewer durch das Unternehmen Keyhole (2001, Griinder
Michael T.Jones). Dieses wurde 2004 von Google aufgekauft und
die Software in Google Earth umbenannt. Fiir Google Earth wurden
erstmals Satellitenbilder mit Kartenmaterial kombiniert und zugleich
mit GIS-Daten (verschiedene Datenformate zur Verarbeitung von
geografischen Informationen) verkniipft. Das Konzept des stufenlo-
sen Zoomens bei Google Earth basiert auf dem zentralen Gestaltungs-
elementim Kurzfilm Zehn Hoch (engl. Originaltitel: The Powers of Ten;
USA1977,R.: Charles Eames & Ray Eames). Satellitenbilder haben die
Kartografie nicht nur durch einen einfachen Zugang revolutioniert,
sondern zugleich zuganglicher (und in diesem Sinne auch demokra-
tischer”) gemacht. Heutzutage werden Satellitenbilder insbesondere
dort als Quelle zur Aufklarung herangezogen, wo aufgrund geopoli-
tischer Krisen oder Kriege eine Begehung vor Ort unmoglich gewor-
denist, wie beispielsweise in Syrien. Bekanntheit erlangten Satelliten-
bilder friiher unter anderem im Golfkrieg, bei welchem weltweit der
Einmarsch amerikanischer Truppen Uber Satellitendaten verfolgt
werden konnte. Diese Form der Datensammlung und -auswertung ist
insbesondere mitder Forschergruppe Forensic Architecture bekannt
geworden, aber auch in einem Kunstkontext, zum Beispiel durch

7  Zur Kritik dieser Sichtweise siehe Kapitel 3.
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«Zone*Interdite» (seit 2000) von Christoph Wachter und Mathias
Jud?® oder «Terminal Air»® (2007) von Trevor Paglen.

3. Mitder exponentiellen Zunahme an georeferenzierten Inhalten
(seit Web 2.0) stellen Karten nicht nur Schnittstellen dar, sondern er-
maoglichen auch neuartige Wissenszugange und Erkenntnisproduk-
tionen (visuelle Epistemologien). Die Karte wird hierfur zur Grund-
lage und zeichnet sich dadurch aus, dass sie zur Visualisierung, Ver-
handlung und Kritik dréangender gesellschaftlicher Fragen herange-
zogen wird (Mapping als gestalterisch-kiinstlerische Tatigkeit und
Forschungsabsicht). Entsprechend nimmt Mapping in der Arbeit von
Designer_innen und Kiinstler_innen eine zentrale Rolle ein. Dies be-
inhaltet einerseits die Visualisierung von Daten (Infografiken, Dia-
gramme), andererseits auch die vermehrte Schaffung eines alter-
nativen Zugangs zu Daten und Information, wie beispielsweise die
Arbeit der deutschen Designerin Gerlinde Schuller zu Wissensepis-
temologien'® oder die Atlanten des niederlandischen Designers Jost
Grootens™". Weitere Ansatze sind etwa die gestalterischen Mittel und
Strategien der Designerkollektive Metahaven™oder Bureau d’Etudes™
zuldeologiekritik und politischem Design. Karten sind Ausdruck visu-
eller Kulturen und erméglichen einen methodologischen und erkennt-
nistheoretischen Zugang zu Raum. Darliber hinaus bieten sie die
Moglichkeit, Daten und Informationenin raumliche Zusammenhange
zu bringen und Bezlige herzustellen.

4, Daten, hier im Speziellen georeferenzierte Daten - also solche,
die eine raumliche oder 6rtliche Komponente haben -, gelten als der
neue Rohstoff, als das Kapital des 21.Jahrhunderts. Das Internet hat -
wie in vielen anderen Bereichen auch - beziiglich der Kartografie
eine Art von <totaler Demokratie»> geschaffen. Mittels Mashup (Kom-
bination von Text, Bild und Audio mit Kartendaten) wurde es theore-
tisch jedermann mdglich, eigene Karten zu gestalten, zu teilen oder
zu verbreiten. Durch die Veranderungen in der Produktion von Kar-
tenmaterial undin der Urheberschaft von Geodaten entstehen jedoch
auch (neue) Ungleichheiten und Hegemonien: Mit Google Maps -
der weltweit am haufigsten verwendeten Karte - ist, wie weiter oben
bereits illustriert wurde, erstmals ein Internetunternehmen fiir das

8 Die beiden Kiinstler sammeln im Internet Daten (Bruchstiicke) zu

militdrischen Speerzonen und stellen die Informationen auf ihrer Plattform

neu zusammen, siehe auch www.wachter-jud.net/Zone-Interdite.html.

9 www.paglen.com/_oldsite/pages/projects.htm.

10 www.theworldasflatland.net/cv.htm.

11 www.joostgrootens.nl.

12  www.metahaven.net.
13 www.bureaudetudes.org.
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medialisierte Bild beziehungsweise die kartografische Abbildung der
Welt verantwortlich, und zwar mit all den kritischen Aspekten, die
eine solche Machtverschiebungin Bezug auf die Karte mit sich bringt.
Hinter diesen neuen Kartograf_innen stehen die Monopolisierung und
Zentralisierung von Daten durch Google (siehe auch Vaidhyanathan
2011). Der US-amerikanische Informatiker und Kiinstler Jaron Lanier
weist auf diese Machtakkumulation hin, fiir welches er den Begriff
Big Five - Google, Apple, Facebook, Amazon und Microsoft - pragte
(vgl.Lanier 2014); andere sprechen auch von GAFA: Google, Apple,
Facebook, Amazon (siehe z.B. Foer 2018; Zuboff 2018 u.a.). Insbe-
sondere Google und Facebook geraten immer wieder durch die Ver-
letzung der Privatsphére sowie den Verstoss gegen Urheberrechte
und geistiges Eigentum in die Kritik.

b. Durch den Einsatz von ortsbasierten Technologien kénnen In-
formationen personalisiert und kontextualisiert werden. Vor Web 2.0
wurde mittels Hyperlinks durch das Internet navigiert. Mit der Digi-
talisierung beziehungsweise dem digitalen Umbruch hat sich die
Nutzung sowie die Produktion von visuellen Kulturen jedoch stark
verandert. War visuelle Kommunikation friiher zumeist physisch und
zweidimensional, ist sie heute meist digital und rdumlich verortet.
Das heisst, der Nutzer bekommt zugleich ein Bild von der Situation
und kann sich, ohne den Ort zu kennen, raumlich bewegen, orientie-
ren, lernen etc. Dadurch werden raumliche Beziige aufgewertet und
ortliche Situationen lassen sich bereits im Vorfeld erahnen. Damit
einhergehend kommt es zu neuen Strukturierungs-, Navigations- und
Orientierungsformen: Informationen werden aufgrund ihrer rdum-
lichen Ndhe angezeigt, ohne dass dabei nach topologischen Zusam-
menhangen gesucht wird. Mit Sender, Empfanger, Knoten (Sensoren)
und Kanal (Wegstrecke) (vgl.Lynch 1960, dt.2001) entstanden einst
zentrale Metaphern fiir raumliche Navigationsstrukturen und zur mo-
bilen Wegfindung. Interaktive Karten verkniipfen ihre Inhalte mit In-
formationen, News und Bildern als Listen, Websites und Fotografien
und werden dadurch zu raumlichen Organisationen - zu einem Geo-
Web -, zu visuellen Epistemologien. Uber Dienste, Netzwerke und
Applikationen vermag der physische Ort mit persénlichen Notizen,
Geschichten und Bildern der Nutzer* beschriftet werden (Inscribing
und Tagging). Ausgehend von der kiinstlerischen Praxis rund um
lokative Medien (Locative Media), werden diese Praktiken mittler-
weile auch in sozialen Netzwerken angewandt. Karten werden zu
visuellen Formen von Wissensproduktionen, die Welterfahrung pro-

14 Im Folgenden wird im Kontext mit Software und/oder Hardware der neutrale
Begriff Nutzer verwendet.
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duzieren, erweitern und verstandlicher machen oder dies zumindest
suggerieren.

6. Eine wichtige Eigenschaft von digitalen Technologien ist deren
Mobilitat, Netzwerkbezug und Lokalitat. Mit dem mobilen Internet
sind neue rédumliche Praktiken entstanden: standortbezogene Kar-
tendienste (location-based Services) wie Google Maps, Google Earth
und OpenStreetMap (OSM) oder raumliche soziale Netzwerke wie
TwitterMap, Geochirp und Foursquare. Diese Dienste, sozialen Netz-
werke und Produkte gestalten das raumliche Umfeld, in welchem
wir leben, und strukturieren es um. Wir bewegen uns zunehmend in
einem hybriden Raum, der sich zwischen dem physischen und dem
virtuellen Datenraum befindet. Durch diese Dienste und Netzwerke
kannder physische Raum mit Informationen beschrieben beziehungs-
weise mit raumbezogenen Daten Uiberlagert werden.

7. Eine der einflussreichsten Technologien (emerging Technolo-
gies) und innovativsten Praktiken ist Augmented Reality (AR). Mit
dem zu erwartenden Durchbruch von Augmented Reality werden
kartografische Produkte begiinstigt. Spezifische Applikationen, die
uns bei alltaglichen Aufgaben wie der Restaurantsuche oder dem
Anzeigen von Fahrpldnen vor Ort unterstiitzen, wie zum Beispiel die
Monokel-Funktion von Yelp, sind auf dem Vormarsch. Um auf aug-
mentierte Informationen zugreifen zu kénnen, braucht es neben der
Darstellung der Informationim physischen Raum eine (Karten-)Meta-
pher,um einen Raumbezug herzustellen, die Daten und Informationen
zu verorten und den Raum abzubilden. Karten werden dabei zu Inter-
faces, um abstrakte Daten und Informationen zu ordnen sowie Zu-
gang zu ihnen zu gewabhrleisten. Die Technologie von Augmented
Reality, die auf georeferenzierte Inhalte zugreift, ist fiir das Design
deshalb interessant, weil der Datenzugriff liber ein Interface erfolgt
und die Information im physischen Raum dargestellt werden kann.
In einem solch situierten Umfeld tun sich oben beschriebene einfluss-
reiche Diskussionen und Perspektivierungen auf, die Designin seiner
raumlichen Dimension vorantreiben.
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Aufbau und Hintergrund der Publikation

Die vorliegende Monografie ist Teil des vom Schweizerischen Natio-
nalfonds (SNF) finanzierten Forschungsprojekts Augmented Space
(2015 - 2019), das aus einer designzentrierten Perspektive erforschte,
wie sich die fortschreitende Digitalisierung sinnlich-sensorisch auf
die unsumgebende Welt/uns umgebenden Raume auswirkt und aus-
wirken wird. Das Forschungsvorhaben ging von der Hypothese aus,
dass in digitalen Kulturen Wissen und die Wissensproduktion raum-
lich organisiert, strukturiert, gebildet und rezipiert wird. Teil der
Forschung war eine Exploration zur Produktion, Strukturierung und
Rezeption von hybriden Wissensrdumen, welche auf der Durchdrin-
gung von physischen mit digitalen Rdumen beruht. Der Fokus rich-
tete sich dabei auf die Wahrnehmung, welche diese Raume hervor-
bringen, und nicht auf die Technologie (spezifisch technisches bzw.
technologisches Verstandnis). Anders gesagt: Die kulturelle Praxis
und das asthetische Verstdndnis standen im Vordergrund. Die Re-
sultate des Forschungsprojekts beinhalten praktische Erkenntnisse,
die in die Augmented-Reality-Applikation Augmented Space ein-
geflossen sind, sowie theoretische Erkenntnisse. Diese Applikation,
welche im letzten Teil der Publikation besprochen wird, ist parallel
zum Verfassen des Theorieteils als exemplarische Designpraxis ent-
standen, dabei jedoch nicht direkt an den Text gekoppelt. Beide
Teile sind im Verstandnis von kiinstlerischer Forschung (siehe hier-
zu z.B. Bippus 2012; Badura et al. 2015 u. a.) gleichwertig zu betrach-
ten und Teil der hier vorliegenden Monografie Augmented Spaces
and Maps. Das Design von kartenbasierten Interfaces.

In enger Verzahnung mit dem Praxisteil und in stetiger Riick-
fiihrung und Uberpriifung der Konzepte und Theorien wurde der
Theorieteil verfasst mit dem Ziel, die zentralen Aspekte fiir den wei-
ter oben beschriebenen Raumwandel und der damit verbundenen
Neuperspektivierung des Kartendesigns nédher zu beleuchten. Aus-
gehend von der Karte als raumparadigmatisches Tool beziehungs-
weise der Kartografie als raumliche Disziplin werden Beispiele, Me-
thoden, Ansatze und Kontexte diskutiert, die die Weiterentwicklung
einer kartenbasierten Schnittstelle nachhaltig beeinflusst haben oder
das Potenzial aufweisen, die (Karte der Zukunft> zu gestalten. In vier
Kapiteln werden Themen beleuchtet, die diesbeziiglich einem Wan-
delunterworfensind.In Anlehnung an Gilles Deleuzes & Félix Guattaris
Tausend Plateaus (2005) werden die losen und doch rhizomatisch
miteinander verwobenen Aspekte kritisch beleuchtet, weitergedacht
und in weiterfiihrende Bezlige gesetzt. Dabei sind die Trennlinien
nicht scharf und die Beziige und Beispiele konnen auch fiir andere
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Kapitel herangezogen werden. Die Inhalte sind jeweils dort einge-
ordnet, wo dies fir die Argumentation am sinnvollsten erschien. Die
vier Kapitel im Einzelnen:

Raum - der digitale Spatial Turn: Das Kapitel flihrt in die flir den
Wandel grundlegenden Raumbegriffe ein und stellt raumbezogene
Technologienvor. Die Karte ist zu einem raumparadigmatischen Tool
geworden und ermdglicht neue Zugangsformen zum Raum. In einem
solch situierten Umfeld ist der Raumbegriff nicht langer fixiert und
abhangig von dem jeweiligen Medium. Inwiefern verandern sich der
physische Raum und die Raumerfahrung/-wahrnehmung? Welche
Moglichkeiten bieten sich dem Design?

Interface - die Asthetik von medialen Oberfldchen: Die Betrach-
tung von analogen und digitalen Oberflachen, von Interfaces miteinem
Kartenbezug steht im Mittelpunkt dieses Kapitels. Seit der Digitalisie-
rung wurden die Oberflachen in Bezug auf Asthetik einem grund-
legenden Wandel unterzogen. Das traditionell analoge Kartenbild hat
sich zu einer interaktiven digitalen Schnittstelle gewandelt. Wie hat
sich die Kartengestalt verandert? Wie konnen Karten zu Schnittstellen
zwischen Raum und Mensch - Computer oder System werden?

Macht - die neuen Kartograf_innen: Urheberschaft, Macht und
Globalisierung im Zusammenhang mit der Kartenherstellung sind
Thema dieses Kapitels. Mit der Einflihrung von GIS kam es zu einer
Demokratisierung in der Kartenproduktion. Zugleich fand ein Wech-
selvon einer staatlichen Aufgabe hin zur Kontrolle durch private Inter-
netfirmen statt. Wer zeichnet fiir die Kartenproduktion verantwort-
lich? Wer ermdéglicht den Zugang zu Geodaten und wie ist das Ver-
haltnis von Produzent_innen und Nutzern?

Navigation - die Karte kommt in Bewegung: Erdrtert werden
verschiedene Navigationsformen und Erzahlstrukturen. Durch die
Verbreitung von digitalen Karten erlebt die Navigation eine radikale
Veranderung. Es wird nicht mehr nach topografischen Strukturen
gesucht, sondern nach raumlichen Inhalten. Durch die verédnderten
Navigationsformen sind Erzahlstrukturen einem Wandel unterwor-
fen. Welchen Einfluss haben raumbezogene Technologien auf die Art
und Weise, wie wir navigieren? Wie beeinflussen lokative Medien die
Form, wie wir Raum erleben?

Im Praxisteil wird der Einsatz einer Augmented-Reality-Applikation
im Hinblick auf die Lesbarkeit eines Orts, eines Raums untersucht.
Dazu wurde das ehemalige Waren- und Zollfreilager auf dem Drei-
spitz-Areal in Basel, auf welchem die Hochschule fiir Gestaltung und
Kunst FHNW angesiedelt ist, zum Forschungsgegenstand. Im Zen-
trum der Untersuchung standen zwei Aspekte: 1) wie sich die Nutzer

21



Einleitung Aufbau und Hintergrund der Publikation

in hybriden Raumen zurechtfinden, die sich aus der Durchdringung
von physischen und virtuellen Rdumen und durch die Nachnutzung
des historischen Areals ergeben, und 2) was es heisst, dass eine
Kunsthochschule sich auf dem Areal eines ehemaligen Zollfreilagers
befindet. Das Dreispitz-Areal, eines der grossten Entwicklungsge-
biete in der Schweiz, und die dortige Ansiedlung des Campus der
Kinste (Hochschule fiir Gestaltung und Kunst FHNW) stehen ex-
emplarisch fiir den Wandel einer Industrie- in eine Informationsge-
sellschaft. Die Transformation des Areals kann als Metapher fiir den
Strukturwandel einer materiellen - mehrheitlich aus Giitern beste-
henden - Welt zu einer virtuellen - mehrheitlich aus Daten bestehen-
den -, fluiden, vernetzten und digitalen (Informations-)Gesellschaft
gesehen werden. Eine solche Um- und Weiternutzung ist exempla-
risch fir drei weitere Kunsthochschulen in der Schweiz, die sich
ebenfalls in ausgedienten Industrieanlagen befinden (die Ziircher
Hochschule der Kiinste [ZHdK] in einer ehemaligen Milchfabrik im
Toni-Areal, die Hochschule Luzern [HSLU] in der Viscosistadt, die
Hochschule der Kiinste Bern [HKB] in der ehemaligen Tuchschild-
fabrik u.a.).

Augmented Space - am Beispiel des Zollfreilagers auf dem
Dreispitz - ausgehend von den hybriden Radumen, die sich aus der
ehemaligen Nutzung beziehungsweise durch den kulturellen Wandel
ergeben, wird der Ort erforscht. Die Augmented-Reality-Applikation
flihrt zu den Schauplatzen des ehemaligen Basler Zollfreilagers und
Iasst dessen fast 90-jahrige Geschichte raumlich erleben. Die App
ermdoglicht eine historische Perspektive auf den Campus der Kiinste
in Basel und kombiniert diesen Blick mit einer zeitgendssischen
Kritik an der Praxis heutiger Zollfreilager mit Kunstbezug. In einer
Gegenliberstellung werden Praxen rund um die Kunstfreilager, den
Kunstmarkt und die Kunstsammler_innen untersucht.

Alle Inhalte gehen auf meine eigene langjahrige Unterrichts- und
Forschungserfahrung zurlick, unter anderem an der Hochschule fiir
Gestaltung und Kunst FHNW sowie auf meine eigene Tatigkeit als
Designerin im Bereich von Spatial Design und Wayfinding Systems.
Zentral fir die Entstehung dieser Monografie waren insbesondere
folgende Projekte aus Lehre und Forschung: die Lehrveranstaltungen
Photogrammetry-based 3-D Modelling for VR (2017), Kosmos Drei-
spitz - Kultur digital erzéhlt (2016), Dreispitz-Areal - eine alternative
Kartographie (2016), Medialisierte Raume und verrdumlichte Medien
(2015) sowie das Forschungsprojekt A Journey to Palmyra (2018).

15 Ndahere Informationen zu den Lehrveranstaltungen wie auch zum
Forschungsprojekt finden sich im Anhang.
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Der digitale
Spatial Turn







1

Der Raumwandel in digitalen
Gesellschaften

Der Spatial Turn'®, der von den
Geisteswissenschaften ausging, war
in den 1980er-Jahren vor allem

eine Frage des Orts. Im Zuge des
digitalen Umbruchs veridndert

sich ein solcher Raumbegritf. Die
diskutierte Raumordnung nach
Topologie (Ort) und Zeit (Distanz|
wurde aufgelost. Mit dem Geo-
Web sowie den Moglichkeiten
digitaler Praktiken (wie Verortungs-
technologien, Georeferenzierung
u.a.) wird Raum auch medial
konstruiert, in Beziehung gebracht
und inhaltlich beziehungsweise
kritisch strukturiert. Hierfiir

ist eine Unterscheidung zwischen
Ort und Raum (Michel de Certeau),
also zwischen Daten und Codes,
welche Ridume hervorbringen (Lev
Manovich; Rob Kitchin & Martin

16 Konstituierend hierfir waren insbesondere de Certeau 1988; Foucault 2006;
Lefebvre 2006; siehe hierzu auch Schranz 2013 (Dissertationsschrift).
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Dodge), notwendig. Diese Konzepte,
die auch fiir die Designdiszipli-
nen interessant sind, werden im
Folgenden noch niher erortert.
Durch das Raumparadigma hat
sich die Raumproduktion (Henri
Letebvre) zunichst auf die Raum-
erweiterung verlagert. Mit
Web 2.0 (und dem Mobil-Werden
von Daten) kommt es zu einer
Raumdurchdringung. Dies fiihrt zu
einer Koproduktion von Mensch -
Maschine und Raum. Es entstehen
neue Riume, die nur im Zusam-
menspiel von Raum, Nutzern und
Software produziert werden
konnen. Damit sind konstitutive
Elemente eines digitalen Spatial
Turn geschaffen: Der Raum wird
von Nutzern und Software
konstruiert, erweitert oder durch-
drungen. Mit solchen Uber-
legungen — zusammen mit der
zunehmenden Konvergenz
von digitalen Medien und Raum -
verschiebt sich die Wahrnehmung
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etwa auf einen sogenannten Media
Spatial Turn (vgl. Doring

& Thielmann 2009b), Geomedial
Turn (vgl.ebd.) oder Digital

Turn (vgl.Junge 2012). Diese Be-
zeichnungen umbkreisen alle
dasselbe Phinomen: die Verschmel-
zung eines physischen Orts mit
einem standortbezogenen Dienst im
weitesten Sinne. Durch diese
Raumproduktion entstehen neue
Praktiken visueller Asthetiken
und Epistemologien. Konstitutiv
hierfiir sind Karten und karto-
grafische Dienste, die den Raum
erweitern und durchdringen.
Karten und kartografisches Wissen
sind deshalb ein wichtiger Aus-
druck von Raum, der raumlichen
Dimension.
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Der Spatial Turn

Als Ende des 20.Jahrhunderts Satelli-
tenbilder 6ffentlich zuginglich wurden,
fuhrte dies zur These vom Verschwin-
den des Raums> (Paul Virilio). Gleich-
zeitig wurde von Nigel Thrift die Aus-
dehnung des erlebten Raums festge-
stellt, in welchem sich der Lebensraum
der Erdbewohner_innen um ein Viel-
faches potenziert. Geografische, kom-
munikative und kulturelle Grenzen
werden tiberbriickbar; alles riickt niher
zueinander, gleicht sich in stindigem
Austausch einander an. Ende der 1980er-
Jahren beginnt man, neu tiber Raum
nachzudenken. Wie Krygier und Wood
ausfiihren, konnen geografische Muster
dazu anregen, Dinge anders zu sehen:
«Maps don’t simply locate things: they
can lead us to insights, discoveries, and
new ways of understanding. We see geo-
graphic patterns, and those patterns
may lead us to think about things in a
new way.» (Krygier & Wood 2005: 8) In
der Leitdisziplin Humangeografie wird
von einem Spatial Turn gesprochen
(vgl. Dinne & Giinzel 2006; Dinne
2008; Doring & Thielmann 2009Db;
Gunzel 2009; Doring 2010; Giinzel
2017), wenn die Erkenntnis rdumlich
ist, das heisst, wenn sie methodisch zur
Verrdaumlichung fihrt. Die Wortge-
schichte des Begriffs Spatial Turn (siehe
auch Bachmann-Medick 2010; Giinzel
2010) geht auf den Humangeografen
Edward W.Soja zuriick, der ihn 1989
erstmals in seinem Buch Postmodern
Geographies verwendet (Doring&
Thielmann 2009b: 7f.). Die Bezeich-
nung wird dort jedoch nicht eingefiihrt,
sondern eher beildufig zur Umschrei-
bung einer raumlichen Wende in dem

1 Abb.5

The Last

Whole Earth
Catalog

sccess to tools

Mit Blue Marble-Serie der NASA (1972), welche
auch als Cover fiir verschiedene Ausgaben

des Whole Earth Catalog verwendet worden ist,
wurde erstmals auf visuelle Muster wie zum
Beispiel den Klimawandel aufmerksam gemacht.
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Artikel «Des Espaces d’ Autres» des franzosischen Philosophen Michel
Foucault (1926-1984) gebraucht (1967 [Vortrag] bzw. 1984, dt. Aus-
gabe: Von anderen Ridumen [2006]). Mit der Wiederentdeckung des
Raums als Forschungsparadigma werden neue Perspektiven auf die
Raumforschung, Raumkonzepte und Raumproduktionen maglich.
Den Ansitzen in den Kultur- und Sozialwissenschaften gemeinsam
ist ihr konstitutiver Charakter, der Raume nicht als gegebene Grosse
oder Behilter versteht, sondern sie aus Prozessen und Handlungen
hervorgehen lisst. Der Raum wird als soziales Konstrukt, als Aus-
tragungsort kreativen Schaffens und als Ort des Diskurses verstanden.
Dadurch werden Rdume zu verschiedenen Ebenen, die Menschen und
Dinge zusammenbringen und ihre Beziehungen zueinander aktiv
gestalten.

Mit der Abwendung von einer Raumauffassung als Behilter
beziehungsweise mit der Loslosung des Raums aus der starren Me-
tapher eines Containers (Newton’scher Raum) findet eine Bedeu-
tungsverschiebung zu einem flexiblen, dynamischen Raumgebilde
statt. Ein solcher Raum tritt besonders als visueller Raum hervor, in
welchem verschiedene Ereignisse stattfinden konnen. Begreift man
Raum nicht als etwas Konstantes, als etwas Gegebenes, sondern als
soziales Produkt, steht «das agierende Subjekt, der soziale Akteur
im Zentrum» (Werlen 2008: 383). Der physikalische Raum ist be-
stimmend fiir subjektives Handeln, wihrend der wahrnehmbare
Raum ein Produkt von nicht objektiv messbaren Handlungen und
Wahrnehmungsphinomenen wird (zum Begriff von Wahrnehmung
und Atmosphire vgl. Bohme 1995, 2006; Lehnert 2011 u. a.). Der Raum
wird einerseits zum Medium der Darstellung, der Veranschaulichung.
Dieser Anschauungsraum gibt Auskunft tiber die Anordnung und
Erscheinung von Dingen, Menschen und Konstellationen, die sich
darin befinden. Andererseits wird der Raum zum Handlungsraum,
den wir durch unsere Anwesenheit beeinflussen und hervorbringen
konnen. Dieser Handlungsraum entsteht im Anschauungsraum und
wandelt sich durch Bewegung zu einem dynamischen, interaktiven
Raum. Damit riickt auch in der Kunst und in der kinstlerischen
Forschung (Artistic Research) der Raum sowie der Raumbezug in
den Fokus forschender und epistemischer Betrachtungen (vgl. Aka-
demie der Kiinste 2005; Avanessian & Hofmann 2010; Badura et al.
2015 u.a.). Mit der Digitalisierung beziehungsweise mit Web 2.0 und
dem Mobil-Werden von Daten, wird der Raum zu einem Ort, in dem
Dinge passieren, der Menschen und Dinge sowie Prozesse und Daten
in Beziehung setzt. «Der digitale Raum der Netze tiberlagert den
physischen Raum nicht linger oder existiert zu ihm parallel, sondern
beginnt ihn auch auf der Ebene der Ortlichkeiten verstirkt zu durch-
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dringen.» (Abend 2013: 15) Das Geo-Web beziehungsweise die Geo-
medien werden zum Bestandteil alltiglicher Raumerfahrung und
standortbezogene Dienste vermogen einstmals getrennte Riume mit-
einander zu verbinden. Physische, mediale und geografische Riume
existieren nicht mehr einfach nebeneinander, sondern bedingen,
uberlagern und durchdringen sich gegenseitig.

In einem kurzen Riickblick soll hier zunichst an die Konzepte
von Lefebvre und de Certeau, die Urviter der Raumtheorie, erinnert
werden, um diese fir einen digitalen Spatial Turn fruchtbar zu ma-
chen. Der franzosischen Philosoph Henri Lefebvre (1901 -1991) argu-
mentierte, dass Raum nicht existiert, sondern von Menschen hervor-
gebracht wird. Nach Lefebvre ist Raum die Grundlage fiir soziales
Handeln. Der Raum ist kein Behilter, sondern besteht vielmehr aus
der Relation zwischen Dingen (Menschen und Objekten). Es gibt
daher auch nicht einen Raum, sondern viele. Lefebvre konzipierte
drei Begriffe: die Raumpraxis sowie den empfundenen Raum (sub-
jektiv), die Raumreprisentation beziehungsweise den konzipierten
Raum (objektiv) sowie die Reprasentationsrdaume und den gelebten
Raum (kollektiv). Insbesondere die Raumreprisentation, der konzi-
pierte Raum ist in Bezug auf Karten bedeutsam. In der Fortsetzung
von Lefebvres Raumkonzepten fithrte der franzosische Raumtheore-
tiker Michel de Certeau (1925-1986) die Unterscheidung zwischen
Raum und Ort ein. Der Raum (beweglich) entsteht durch Handlung,
Aktivitit und Zeit, beim Ort (unbeweglich)ist die Zeit ausgeblendet.
Beim Ort existieren die Dinge, also Menschen und Objekte, neben-
einander. Unter Ort wird nach de Certeau eine Ordnung verstanden,
in welcher die Elemente in Koexistenz-Beziehungen aufgeteilt sind,
in anderen Worten: «eine Konstellation von festen Punkten» bilden
(de Certeau 1988: 218). Der Raum hingegen ist ein Geflecht beweg-
licher Elemente und entsteht, wenn «man Richtungsvektoren, Ge-
schwindigkeitsgrofien und die Variabilitit der Zeit in Verbindung
bringt». (de Certeau 1988: 218) Aus der Struktur des Raums entwi-
ckelt de Certeau seine sozialen Studien zum Alltag — zu den Hand-
lungen im Raum. Entsprechend entstehen Rdume aus der Zeit, durch
Handlung und mit der Bewegung. Eine Strasse beispielsweise wird
erst durch einen Gehenden zu einem Raum; denn die Bewegung ist
konstitutiv zur Erzeugung des Raums. Mit den digitalen Riumen
kommteinneuer Aspekthinzu: georeferenzierte Daten. Lev Manovich
sieht deshalb nicht mehr nur die Unterscheidung von Ort und Raum
als bedeutend an, sondern auch «die Unterscheidung zwischen Ort
und der eigenen Person, Ort und Gerit, Ort und Oberfliche, Ort und
Technologie». (Manovich 2009: 396) Fiir Rob Kitchin und Martin
Dodge ist die Raumproduktion unmittelbar an die Software gebun-
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den; fillt diese aus, kann der Raum nicht produziert werden. Die
Riume werden fiir und von den Nutzern sowie der Software produ-
ziert und gestaltet. Diese Neuperspektivierung ist insbesondere fiir
das Design und die Designwissenschaften interessant. Es stellt sich
nicht nur die Frage nach den Beziehungen in den verschiedenen
Riumen (Handlungsriume), sondern auch nach der Gestalt, also wie
ein solcher Anschauungsraum konzipiert und geformt ist.

Ein Spatial Turn im Design beziehungsweise in visueller Kom-
munikation wurde bisher marginal behandelt. Das zeigt sich unter
anderem darin, dass es kaum substanzielle Literatur zum Thema
gibt, die den Begriff aus einer designtheoretischen Perspektive be-
handelt. Erstaunlich ist auch, dass im von Michael Erlhoff und Tim
Marshall herausgegebenen Worterbuch Design: Begriffliche Perspek-
tiven des Design (2008) die Begriffe Raum und Spatial Turn keinen
Eingang fanden. Obwohl das Worterbuch neben klassischen Begriffen
auch Definitionen jingster Designdebatten thematisiert und verschie-
dene kulturelle Hintergriinde miteinbezieht. Diese Marginalisierung
mag an der liickenhaft aufgearbeiteten Designtheorie und -praxis
liegen. Im Design treten bisher vor allem praxisorientierte Fachpu-
blikationen wie etwa Datenvisualisierung, Informationsdesign oder
Signaletik!” hervor, die den Raum als Medium thematisieren. Andere
Grinde sind moglicherweise in der stark disziplindren Ausrichtung
von Design begriindet. In verwandten Disziplinen wie in der Archi-
tektur (vgl. beispielsweise Hilger 2011 u. a.), der Szenografie (vgl. bei-
spielsweise Howard 2009) oder den Kiinsten (insbesondere in der
raumspezifischen Kunst, z.B. Lammert 2005; Fliigge/Kudielka/
Lammert 2007 u.a.) finden sich jedoch Raumtheorien. Mit der Durch-
lassigkeit der Disziplinen beziehungsweise mit den interdisziplini-
ren Studiengingen finden raumtheoretische Konzepte allmihlich
Eingang in das Design und konnen fir die Disziplin fruchtbar ge-
macht werden. Aufgegriffen werden derlei Konzepte bisher vor allem
durch die Computerwissenschaften mit Mensch-Computer-Inter-
aktion (HCI)und Mensch-Maschine-Interaktion (MMI), in welchem
Design in Form von benutzergerechter Gestaltung von Kommuni-
kationstechnologien verhandelt wird und Richtlinien fiir User Expe-
rience, Usability und Interaction Design empfohlen werden. Diese
aus der Psychologie, der Ergonomie sowie der Informatik hervorge-
gangenen Konzepte haben die Entwicklung neuer Designansitze
vorangetrieben. Gui Bonsiepe hatim Rahmen eines Vortrags auf «den
Nachbarschaftscharakter der verschiedenen Disziplinen Design, In-
formatik und Ingenieurswissenschaften » hingewiesen und «eine ge-

17  Signaletik ist ein vor allem in der Schweiz gebrduchlicher Begriff, der Leit-,
Signalisations- und Orientierungssysteme beinhaltet (engl. Wayfinding).
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meinsame Disziplin des Entwerfens — eine Entwurfswissenschaft —
skizziert, die den Entwurf unabhingig von seiner materiellen
Manifestation als Erkenntnisobjekt versteht». (Bonsiepe 2014, zit. n.
Denzinger 2018: 11) Designtheoretische Untersuchungen, die sich
explizit mit dem Raum beziehungsweise mit Augmented Reality als
Raumerweiterung befassen, sind mir nicht bekannt. Als Beispiel
einer Designpraxis ist der amerikanische Designer Zach Lieberman
zu nennen, der sich unter anderem mit der Technologie von Aug-
mented Reality sowie neuartigen raumlichen Interfaces beschaftigt.
Seine Augmented-Reality-Installation Sound AR (2017), welche
Schallwellen mit Augmented Reality kombiniert und im Raum
abspielbar macht, war kiirzlich im Zircher Museum der Digitalen
Kiinste (MuDA ) zu sehen. Zach hat in New York die School for Poetic
Computation mitbegriindet und setzt sich unter anderem fiir krea-
tives Programmieren ein.

Raumproduktion im Geo-Web

Mit dem mobilen Internet beziehungsweise dem sogenannten Geo-
Web folgen auf einstmals ortlose Konzepte (Global Village, vgl.
Marshall McLuhan und Bruce R. Powers 1989) Strategien der Veror-
tung, die den Datenraum in den Fokus riicken. «Der bisher ortlose
Datenraum wird Teil des geografischen Raumes. »'® (Hemment 2004,
zit.n. Popplow & Scherffig 2013: 277) Das Geo-Web ist ein Netzwerk
aus einzelnen Knoten, deren geografische Position im Internet iden-
tifiziert und kommuniziert werden kénnen. Das Geo-Web wurde
moglich, als die Verortungstechnologie mittels GPS-Satelliten fiir
alle zuginglich und vor allem die Positionsbestimmung genauer ge-
worden ist. Um Teil des Geo-Webs zu sein, miissen Informationen
sowohl geografisch verortbar als auch digital vernetzt sein. (vgl.
Abernathy 2017: 2) Konstitutiv hierfiir sind neue Verortungstechno-
logien wie GPS, aber auch Identifikationstechnologien wie RFID
(Radio Frequency Identification), QR(Quick Response)-Codes sowie
Mobilfunksysteme. Das GPS ist ein satellitengestiitztes Navigations-
system, das zur Positionsbestimmung und Navigation fir statische
wie auch bewegliche Gerite verwendet werden kann. Das System
besteht aus 24 Satelliten und finf Bodenstationen, das alles, was
einen tragbaren Satellitenempfinger trigt — unabhingig von Zeit,

18 Sdamtliche Auszeichnungen und Hervorhebungen in diesem wie auch
s@mtlichen nachfolgend aufgefiihrten Zitaten wurden, soweit nicht anders
kenntlich gemacht, bereits innerhalb des jeweiligen Originals verwendet.
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Ort oder Wetter —, zu verorten vermag,.
(vgl. Kurgan 2013: 62) Wie das Internet
wurde GPS im Kontext militarischer
Forschung am Defense Advanced Re-
search, einer Behorde des US-Verteidi-
gungsministeriums, erfunden. Als das
GPS erstmals fiir private Zwecke nutz-
bar gemacht wurde, waren die Stand-
ortiibertragungen noch sehr ungenau.
Nicht zuletzt wegen Storungen (Rau-
schen) durch das Militir, fiir welches
das System einst entwickelt worden
war. Laura Kurgan setzte sich im Jahre
1995 mit der Ausstellung Usted esta
aqui — You are here im Museu d’Art
Contemporari de Barcelona (MACBA)
mit der Freigabe des GPS fiir die Offent-
lichkeit auseinander. (Abb.6) Kurgan
thematisiert die Ungenauigkeit der
Technologie, indem sie die unprizisen
Standortangaben mit rechnerischen
Mitteln korrigiert. «Den verrauschten
Daten setzt sie damit eine errechnete
Drift Correction entgegen, womit sie
zugleich den militirischen Entste-
hungskontext des Systems themati-
siert und mit seinen eigenen Mitteln
dekonstruiert.» (Popplow & Scherffig
2013: 280) Massenmarkttauglich wur-
den GPS-Empfinger, als Autos mit Na-
vigationsgeriten ausgestattet wurden,
die die GPS-Signale empfangen und
daraus Informationen zum Standort
und zur Navigation berechnen konn-
ten. Diese Innovation loste einen Boom
bei standortbezogenen Diensten wie
Online-Kartenapplikationen oder bei
Satellitenbildern aus; der Umgang mit
Raum und Standort veridnderte sich da-
durch signifikant. Durch die neue Mog-
lichkeit, den eigenen Wegund Standort
mittels der Signale aufzuzeichnen, ent-
standenen soziotechnische Kulturprak-

2 Abb.6

Laura Kurgan: «You are here» (1995), Nine points,
two lines and five letters, stationary and

mobile GPS receiver on roof above Museu d’Art
Contemporani de Barcelona
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tiken wie das digitale Beschriften eines Orts (Inscribing) oder das
Aufzeichnen und Verfolgen eines Wegs (Tracking). Mit dem Inscribing
oder dem Tracking konnen neue Riume produziert und kann die
Bedeutung bestehender Riume verindert werden. In einem solch
situierten Umfeld bilden die Riumlichkeit, die Raumproduktion
sowie die Wissensproduktion neue Leitmetaphern. Dies fihrt zu
einer neuen Raumordnung, in welcher die Beziehung von Raum und
Ort, Mensch und Maschine neu organisiert werden.
Ausschlaggebend fiir die Raumproduktion im Geo-Web ist die
Georeferenzierung. Unter Georeferenzierung wird hier die Zuwei-
sung raumbezogener Informationen zu einem Datensatz verstanden.
Der Begriff wurde insbesondere in Verbindung mit der Standortbe-
stimmung und einem geordumlichen Koordinatensystem bedeutsam.
Durch die Georeferenzierung konnen raumliche Daten in einem
Geo-Web verwendet respektive verortet werden. Uber das Geo-Web
werden einzelne Punkte im Raum zu einem Bezugssystem. Der Raum
wird zu einem Datenraum; der Ort zu einem Netzwerk. Das heisst,
dass alles, was in einer digitalen Karte verortet ist, zum Beispiel In-
formationen oder Fotografien, Teil des Geo-Webs wird. Der Zugang
zum Netzwerk, zum Datenraum erfolgt tiber das Interface. Dies gilt
einerseits fur die Suche von Daten tiber eine Suchhilfe, andererseits
fir die Darstellung der Daten beziehungsweise Informationen tiber
standortbezogene Dienste. Seit Google Earth und mit der Lancierung
von Google Maps sowie unzihligen Karten-Mashups und ortsbasier-
ten Diensten werden vermehrt webbasierte Informationen an mate-
rielle Orte gekntipft. (vgl. Graham & Zook 2013: 78) Dadurch steht
zunehmend die Durchdringung von Daten mit materiellen Orten im
Mittelpunkt. Die Uberlagerung und Vermischung des physischen
Raums mit georeferenzierten Inhalten wirken sich auf unsere Sinne
und Wahrnehmung aus. Aber nicht nur unsere Wahrnehmung von
Raum verindert sich grundlegend, sondern es entstehen auch neue
Riume. Die von Mensch-Maschine hervorgebrachte Raumbezie-
hung sowie die Ubiquitit von Kommunikationstechnologien im
offentlichen Raum fiithren zu neuen Wahrnehmungswelten. Dies gilt
hierbei insbesondere fiir hybride Riume. Unter hybriden Riumen ist
hier die Verschmelzung von einem physischen Ort mit einem digi-
talen Dienst zu verstehen. Hybride Riume zeichnen sich dadurch
aus, dass sie sowohl Bestandteil der physischen (gebauten) Welt sowie
Teil eines digitalen (fluiden) Netzwerks sind. Kennzeichnend ist auch
die Verflechtung von Raum und Riumlichkeit: «Digital (or virtual)
spaces, and real (physical, material, and/oractual)space.» (Leszczynski
2019: 15) Mark Graham und Matthew Zook sprechen auch von «viel-
fachen Realititen, die durch das in Zeit und Raum subjektive Zusam-
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menkommen von Material und visuel-
ler Erfahrung entstehen». (Graham &
Zook 2013: 78, Ubersetzung der Auto-
rin) Hybride Raume ermoglichen neue
Formen der Orientierung, Navigation
und Interaktion. Dieser Paradigmen-
wechsel verlangt nach innovativem
Design mit dsthetisch-technologischen
Konzepten. Die in diesem Zusammen-
hangentstandene AR-Applikation Aug-
mented Space wird im Praxisteil niher
vorgestellt. (Abb. 7)

2 Abb.7

Die AR-Applikation Augmented Space von Christine
Schranz untersucht, wie verschiedene Zeiten

und Rdume respektive virtuelle und materielle Erleb-
nisse im physischen und digitalen Raum
zusammenkommen.
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Raumliche Analysen
und Daten-
visualisierungen

Die Professionalisierung und Expertise -
von Visueller Kommunikation in der
Kartengestaltung fithren ab Mitte des
19.Jahrhunderts zu neuen Raumprak-
tiken in visuellen Kulturen. Anstelle
topografischer Darstellungen riicken -
vermehrt auch rdumliche Analysen ;
und Datenvisualisierungen in den Fo- £«
kus, welche ebenfalls im Zusammen- % \ - ‘
hang mit dem spiteren Diskurs der John Snow: Cholera-Karte von London (um 1854)
kritischen Kartografie bedeutsam wer-
den. Solche Karten helfen, Zusammen-
hiange zu erkennen, und haben daher
einen grossen Einfluss auf das Verstand-
nis fiir komplexe riumliche Daten. Die
Vorstellung, Karten seien objektiv geo-
grafisch exakt, steht seit lingerem in
der Kritik, werden sie doch von den
Urheber_innen subjektiv geprigt. Seit
Lefebvre geht man davon aus, dass Riu-
me sozial produziert sind. Jason Farman
fahrt dies folgendermassen aus: «The
reading of objective space is indeed a
aeading, an interpretation that is never
outside of the culture that produced
such areading.» (Farman 2010: 876) Ein
bemerkenswertes Beispiel einer rium-
lichen Analyse ist die Cholera-Karte
des britischen Arztes John Snow (1813 -
1858) aus dem Jahre 1854. (Abb. 8) Snow
fiel auf, dass die Cholera-Epidemie, die
1854 in London wiitete, besonders in
Soho vermehrt auftrat. Deshalb be-
fragte er die Bewohner_innen des Stadt-
teils, aus welcher o6ffentlichen Pumpe
ihr Wasser stammte, und markierte die
Standorte der entsprechenden Wasser-
pumpen sowie jene der an Cholera
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Erkrankten auf einer Karte. So gelang es ihm, den Bereich, der mit
dem Cholera-Ausbruch in Zusammenhang stand, niher einzugrenzen
und schlussendlich in der Broad Street zu lokalisieren. Diese frithe
Form von Datenvisualisierung und raumlichen Analyse war der
Beginn eines Wechsels von der bis zu diesem Zeitpunkt tiblichen
Kartierung von topografischen Gegebenheiten hin zur Kartierung
rdumlicher Phinomene. Diese grafische Methode wurde von Charles
Booth fiir seine bekannten «Poverty Maps of London» (1898—1899)
tiibernommen sowie Anfang des 20.Jahrhunderts von der Chicago
School of Sociological Research.

Mit den Satellitenbildern riickten weitere neuartige Raum-
praktiken in den Fokus. Laura Kurgan vom Fachbereich fir Spatial
Research der Columbia Universitiat in New York hat erlautert, wel-
chen signifikanten Einfluss die Bilder in Kombination mit digitalen
Karten im Golfkrieg auf visuelle Kulturen austibten: Bereits im Jahr
1991 baute Kuwait eine GIS-Datenbank auf, indem der Staat Satelli-
tenbilder mit digitalen Karten kombinierte. Mit dieser Datenbank
(der Kuwait National Database, Intergraph Corp.) vollzogen sich die
militarische Intervention und der Wiederaufbau des Landes auf vol-
lig neue Weise. Erstens war es flir die USA moglich, ihre Gegeninva-
sion und Luftangriffe «vom Schreibtisch aus», aus weiter Entfernung
zu planen. Zweitens wurde es moglich, der Offentlichkeit Bilder in
Echtzeit zu ibermitteln. Und drittens nutzte der Golfstaat die Daten-
bank alsBlaupause, um zerstorte Stidte zurekonstruieren. (vgl. Kurgan
2013: 90) Die Karte von Kuwait bestand aus «spektralen (Farb-)Infor-
mationen der 30-Meter-Landsat-Daten mit Bodenauflésung» sowie
der «rdumlich (textuellen) Information der 10-Meter-Aufl6sung von
SPOT-panchromatischen Daten. (Abb.9) Kartografische Annotatio-
nen, Symbole und Marginalien [...] gaben dem Satellitenbild einen
Massstab und eine Orientierung und ermoglichten die Abstimmung
mit Informationen aus einer Stadt- und Militirdatenbank bzw. mit
anderen Karten.» (Kurgan 2013: 90, Ubersetzung der Autorin) Wie
eingangs erwihnt waren Satellitenbilder auch fir den digitalen
Spatial Turn paradigmatisch. Durch das Uberlagern mit der geografi-
schen Information bekommt jeder Punkt oder jedes Listenelement
im Internet einen physischen Ort, ein georeferenziertes Raster von
Pixeln. Dadurch konnen die Objekte einem geografischen Infor-
mationssystem zugeordnet und auf einer digitalen Karte sichtbar
gemacht werden. Sobald lokalisiert, konnen Daten mit verschiede-
nen Elementen in Beziehung gesetzt und auf eine Karte geschichtet
werden.
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Geograﬁsche Informationssysteme ha- Eine Satellitenaufnahme diente als Farbgrundlage

ben den Raumbezug sowie das Raum-
wissen verandert. Mit GIS wurde die
Erstellung von Karten auf Grundlage
von auf Computern gespeicherten Da-
ten moglich. Wie Krygier und Wood
aufgezeigt haben, liegt die Stirke von
GIS auch in der visuellen Analyse eines
riumlichen Phinomens: Jon Evans von
der Sewanee — The University of the
South verwendete GIS zur Analyse des
Waldbestands in Tennessee.' (Abb. 10)
Durch die Kombination von Satelliten-
daten mit einer GIS-Kartenebene ergab
die GIS-Analyse von Evans zwischen
1981 und 2003 eine Abnahme des hei-
mischen Waldbestands um 14 Prozent
und eine gleichzeitige Zunahme von

19 www.evanslab.org/impact-of-pine-
conversion

B8/31/99)

fir die Karte von Kuwait.

Abb.9
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1 3 Abb.10

Kieferplantagen um 170 Prozent. Die Canopy Cover Map of the Cumberland Plateau Surface

in Southern Tennessee

GIS-Analyse und die daraus resultie-
renden Karten liefern quantitative und
visuelle Beweise fiir die Debatte tiber
Waldqualitit und -politik in den USA.
(vgl.2005: 5) Die mogliche Interaktivi-
tit sowie dynamische Daten haben die
Karte, also die Kartenproduktion, re-
formiert. Die Kartenherstellung ent-
wickelte sich zu einer eigenstindigen,
kritischen Disziplin. (vgl. Crampton
2010: 2) Durch den technologischen o
. . Jom Evans: Karte zur rdumlichen Analyse
Wandel war es nun — insbesondere mit ger Verdnderung des Waldbestands in Tennessee
webbasiertem GIS — auch Laien mog- zwischen 1981und 2003
lich, Karten zu produzieren. Mobile
GIS-Systeme ermoglichen es den Nut-
zern, Karten zu verindern, indem sie
diese beispielsweise um zusitzliche
Informationen ergidnzen. Dazu stehen
bei Google Maps (wie auch bei anderen
Kartenherstellern) die APIs frei zur
Verfiigung. Eine API-Schnittstelle er-
moglicht, dass die verschiedenen Soft-
waredienste miteinander kommuni-
zieren konnen. Durch Einbindung von
APIs konnen auf einer fiir eine Website
verfliigbar gemachten Karte beispiels-
weise Daten aus Google Maps zusam-
mengefithrt werden. Karten von Google
Maps konnen auch einfach in jede Web-
seite eingebunden werden, was ihre
massenhafte Verbreitung begilinstigt.
Dies zeigt, wie radikal webbasierte
GIS-Systeme wie Google Maps oder
Google Earth den Umgang und Ge-
brauch von Karten verindert haben.
Die Vorteile sind die geringen Kosten
und der einfache Zugang, welcher es
auch Laien erlaubt, ohne entsprechende
Software und/oder Kenntnisse, Karten
zu erstellen. Jedoch muss man sich
auch bewusst sein, dass kartografische
Produkte von Google proprietire Sys-
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teme (also geschlossene Systeme) sind, welche nur bedingt eine Ver-
idnderung des Kartenbilds zulassen.

Mit der wachsenden Bedeutung von georeferenzierten Inhalten
beziehungsweise mit dem Geo-Web werden Karten zu Schnittstellen
(Netzwerke) fir das Auffinden von Informationen im Internet. Die-
se neuen Schnittstellen wurden mit der Moglichkeit der Lokalisie-
rung von Person und Gerit hervorgebracht und verindern die Be-
ziehung zwischen Nutzer, Maschinen und Raum. Dartiber hinaus
haben sie Einfluss auf die Verwendung von Karten: Orte werden
zunehmend zu einem Netzwerk und Beziehungsgeflecht. Gleich-
zeitig verandert sich die Art und Weise, wie Raum und Standort
genutzt und betrachtet werden. Wie ich in «Die Karte als Interface»
(Schranz 2017b) ausgefithrt habe, haben Satellitennavigationssysteme
zur Ortung und Aufzeichnung georeferenzierter Inhalte an Bedeutung
gewonnen. Obwohl das Internet durch IP- und Router-Adresse, Do-
mainname etc. schon immer geografisch war, haben mobile Gerite
den Raumbezugnochmals verindert. Der Wechsel auf mobile Gerite,
die auch GPS-Tracker haben, fithrte dazu, dass der georeferenzierte
Inhalt des Internets geografisch verortbar geworden ist. Diese Geo-
referenzierung hat die Karte in ein universelles Schnittstellenwerk-
zeug fur den Zugriff auf Inhalte verwandelt. Die Griinde fiir den
Paradigmenwechsel finden sich zum einen in der Entstehung von
Geomedien und zum anderen in den neuen Moglichkeiten, die sich
durch die Kombination von Open Data, Satellitenbildern und Map-
ping ergeben haben. Wihrend mobile Gerite mit Verortungstechno-
logien vermehrt den Raum in den Fokus riicken und die Diskurse
im Westen prigen, ermoglichen GPS-Tracker auch eine territoriale
Zensur, wie dies beispielsweise aktuell in Saudi-Arabien oder der
Tiirkei geschieht.
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Die Raumerweiterung

Der russisch-amerikanische Kiinstler und Medienkritiker Lev
Manovich fasst die durch die Digitalisierung entstandenen Riume
unter dem Begriff Augmented Space® und analysiert diese aus einer
kulturellen und 4sthetischen Perspektive. Unter der Raumerweite-
rung versteht Manovich den physischen Raum, der mit dynamischen
Daten tuberlagert wird. Dies ist einerseits der durch elektronische
Anzeigetafeln und Zeichen dominierte 6ffentliche — spezifisch stad-
tische —Raum, andererseits der durch tragbare Endgerite von Nutzern
konstruierte Raum. Dieser Datenraum wird tiber die gebaute Umwelt
gelegt; die Daten konnen dabei ortsspezifisch oder ortsunabhingig
sein und dynamische Bilder, Grafiken und Zeichen enthalten. (vgl.
Manovich 2005) Die Voraussetzung einer solchen Raumerweiterung
ist, dass der physische Raum durch Cellspace (Raum, der durch mo-
bile Dienste entsteht, vgl. Bennahum 1998) oder durch elektronische
Displays erweitert wird. «Sie machen den physischen Raum zu einem
Datenraum, indem sie [...| [ihn] durch Daten erweitern (Cellspace,
Computerbildschirme).» (Manovich 2005: 341) Die bisherige raum-
gebende Abhingigkeit von Orts- und Zeitgebundenheit verliert da-
durch an Bedeutung. Die Atmosphire von physischer Verbundenheit
zur orts- und zeitunabhingigen Vernetzung wandelt sich. Das heisst,
dass man sich nicht nur jeweils in einem physischen Raum aufzu-
halten braucht, sondern gleichzeitig in mehreren digitalen Riumen
anwesend sein kann.

Neben dieser Raumerweiterung durch Daten weist Manovich
auch auf die Datenentnahme im physischen Raum hin. Durch ver-
schiedene Kontrolltechniken kann jede Aktivitit aufgezeichnet und
Informationen konnen von tiberallher abgerufen werden. Hier zeigen
sich Ankntupfungspunkte an dem von Foucault herausgearbeiteten
Begriff des Panoptismus. Foucault baut seine These zum Panoptis-
mus und zur Disziplinargesellschaft auf dem architektonischen Ent-
wurf des Panoptikums (1787) von Jeremy Bentham auf. Das Panop-
tikum ist ein Konzept fiir den Bau eines Gefingnisses, in dem dank
der architektonischen Anordnung der Riume um einen Bewachungs-
turm und dank des Lichteinflusses jede Bewegung der Insassen ein-
gesehen werden kann, umgekehrt jedoch die Aufseher im Turm nicht
zu sehen sind. Baute der physische Raum einst die Kontrolle auf der
Grundlage von geraden Linien auf (innerhalb eines Blickwinkels),
ist in modernen Gesellschaften die Uberwachung nicht mehr auf das
menschliche Sehvermogen angewiesen. Damit wird die Uberwachung

20 Der Titel fiir die Publikation und Applikation wurde entsprechend hier
entlehnt.
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weitgehend ortsunabhingig, was eine neue raumliche Logik zur Fol-
ge hat. Darauf baut ein digitales Panoptikum auf: Der «bebaute Raum
[ist] Teil einer <elektronischen Topologie>, in der die Rahmungen der
Blickpunkte und die Raster der digitalen Bilder den [...] Raum in neue
Parzellen einteilen». (Virilio 2006: 262) Hier stellt sich die Frage,
inwiefern in einer digitalen Raumordnung Kontrollmechanismen
fortbestehen, sich formieren sowie neu manifestieren.

Der panoptische Raum schleicht sich unter anderem tiber Un-
terhaltungs- und mobile Dienste ein (z.B. Google Maps und Google
Earth), wodurch sich die Disziplinargesellschaft zu einer Kontroll-
gesellschaft (Deleuze 1993) wandelt. Friedrich von Borries differen-
ziert den Begriff nochmals, indem er eine Kontrollgesellschaft, die
auf Freiwilligkeit basiert, unter Suggestionsgesellschaft fasst (vgl.
Borries 2017: 22£.). Dabei bezieht er sich darauf, dass die Nutzung
obengenannter Serviceleistungen freiwillig ist, und wir uns der Uber-
wachung durchaus bewusst sind, uns jedoch einreden, nichts zu ver-
bergen zu haben, uns also sua sponte einer Uberwachung und Kon-
trolle aussetzen.?! Der wesentliche Punkt dabei ist, dass man sich
auf die Dienste von Firmen wie Google verlisst, sich damit abhingig
macht und dadurch die Fihigkeit verlieren kann, selbstindige Ent-
scheidungen zu treffen, wodurch das autonome Denken und Handeln
untergraben wird. Welche Auswirkungen es haben kann, sich auf
standortbezogene Dienste zu verlassen, ist bekannt. Schon oft haben
sich Nutzer in teils absurden Situationen wiedergefunden, als sie
sich von einer digitalen Navigationshilfe haben leiten lassen. Die
Abhingigkeit bezieht sich aber auch auf Daten und hegemoniale
Strukturen (anstelle des physischen Territoriums). Digitale Karten-
und Ortungstechnologien ermoglichen es, Personen und Objekte
geografisch zu tiberwachen, das heisst zu verfolgen, zu markieren,
wahrzunehmen und zu protokollieren, wenn sie sich von einem Ort
zum anderen bewegen. «Uberwachung (und Geotiberwachung) sind
Formen des Wissens — zu wissen, wie viel, wo und von wem - die an
Machtformen gebunden sind. » (Crampton 2010: 114, Ubersetzung der
Autorin) Die Souverinitit zeichnet sich durch die Kontrolle von
Infrastruktur, der Technologie sowie in Produktketten wie Google
Maps, Streetview und Google Earth aus. Farman spricht in diesem
Zusammenhang auch von einem «Digital Empire». (2010: 876)

21 Zur Akkumulation beziehungsweise zu den Prinzipen des Uberwachungs-
kapitalismus siehe auch Zuboff 2018.
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Abhdngigkeit von Raum und Daten

Die britischen Humangeografen Rob Kitchin und Martin Dodge kri-
tisieren in Code/Space (2011) die Leseweise digitaler Medien als Aug-
mentation des physischen Raums und machen auf eine gegenseitige
Abhingigkeit beziehungsweise Koproduktion von Software und phy-
sischem Raum aufmerksam. «Digital media are not just an augmen-
tation, an optional layer over the physical city that we may or may
not use. Instead, they become increasingly a constituting factor of
physical space, leaving their imprint on the environment.» (Kitchin
& Dodge 2011: 220) Sie fassen diese Abhingigkeit beziehungsweise
die Koexistenz von Software und physischem Raum unter Coded
Space zusammen und verstehen darunter einen Raum, der nur in
Verbindung mit Software funktioniert. «A space that is dependent
on software for it to be transduced as intended.» (Kitchin & Dodge
2011: 2611{.) Der digitale Raum ist nach Kitchin & Dogde also nicht
ein Layer wie bei Manovich, der sich tiber den physischen Raum legt,
sondern ist ein integrativer Bestandteil der Raumproduktion. Das
heisst, beide — der digitale und der physische Raum — bedingen sich.
Dabei differenzieren Kitchin & Dodge nochmals zwischen Raum, der
explizit durch die Anwendung von Programmen produziert wird (wie
beispielsweise ein Check-in-Schalter am Flughafen, der bei einem
Systemausfall zu einem nicht funktionierenden Ort wird), und Raum,
der durch Technologie erweitert wird, aber bei Ausfall der Software
noch funktioniert (wie beispielsweise eine Prasentation mithilfe von
PowerPoint, die auch ohne die Software, also analog gehalten werden
kann). Im ersten Beispiel besteht und wird der Raum nur aufgrund
von Software produziert, fillt einer dieser Raume aus, ist die Raum-
produktion nicht linger moglich. Im zweiten Beispiel haben Raum
und Software keinen unmittelbaren Zusammenhang. Fast jede so-
ziale Interaktion mit Software produziert auch einen Raum, sei es
physisch im Raum oder im Geo-Web. Fillt der private Netzzugang
aus oder steht kein offentliches WLAN zur Verfiigung, wird die
Raumerfahrung mittels Informations- und Kommunikationstechno-
logien unmoglich, der Raum ist inexistent. Dies betrifft auch die
Raumproduktion. Das Konzept von Code und Space hat den Raum-
begriff, die Nutzung von Raum sowie die Riumlichkeit eines Orts
radikal verindert. Ein Café beispielsweise, in dem kostenloser
WLAN-Zugang angeboten wird, verwandelt sich zu einem Arbeits-
raum und Ort sozialer Interaktion. Zusammenfassend lisst sich bis-
her sagen, dass fir die digitale Raumproduktion nicht die Daten-
menge oder Dichte der Infrastruktur ausschlaggebend ist, sondern
eine wechselseitige Beziehung zwischen Daten und Raum. Erst die
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Software (Code) gibt dem Ort eine Bedeutung, eine Identitit. Mit
anderen Worten: Fillt der Code aus, verliert der Raum seine zuge-
ordnete Bedeutung. Damit verlagert sich das Raumparadigma von
der Frage, was Raum ist, hin zu der Frage, wie Raum mit Daten
durchdrungen wird.
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Augmented Space -
Human Environment Interfaces

Bedingt durch den technologischen
Wandel — der Computer ist einerseits
ubiquitir und rickt andererseits
durch mobile Gerite und vernetzte
Dinge (Internet of Things, IoT)

in den Hintergrund — wird vermehrt
der (Raum selbst zum Interface..
Augmented Reality ist eine Schnitt-
stellentechnologie, die die reale
Welt zu erweitern vermag. Das
heisst, die uns umgebende physische
Welt wird mit virtuellen Informa-
tionen tiberlagert. Die Augmentation
findet meist auf dem Display eines
Smartphones oder Tablets statt.

Die Uberlagerung kann jedoch auch
als Projektion auf einer Fliche
erscheinen, zum Beispiel auf einer
Windschutzscheibe (HUD) oder
einem Brillenglas (Google Glass).
Die Welt wird dadurch nicht

mehr durch die Kamera angezeigt,
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sondern die Welt beziehungsweise
der Raum selbst wird zum Inter-
face>. Dadurch konnen wir uns auf
die Umgebung konzentrieren, die
lesbarer wird und wodurch es auch
einfacher ist, darin zu navigieren.
Ein Nachteil von tragbaren
AR-Geridten (handheld AR) war
bisher, dass durch die Begrenzung
eines Displays der Blick einge-
rahmt und nie vergleichsweise im-
mersiv wie in einer Landschaft

ist. Dartiber hinaus muss jeweils
zwischen dem Gerit und der
Umgebung hin und her gewechselt
sowie (visuelle) Informationen
entschlusselt, abstrahiert und inter-
pretiert werden. Mittels raum-
basierter Medien wird nun die ‘Welt
zum Interface> und dariber hinaus
verbindet sich der virtuelle mit
dem physischen Raum. Dabei ent-
steht ein neuer Raum, der bereits als
hybrider Raum beschrieben und
eingefliihrt wurde. Gerade in diesen
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Zeiten paradigmatischer Entwick-
lungen von rdumlichen Inter-

faces ist es unerlisslich, dass die
Anwendungen nicht nur nach
technischen Aspekten entwickelt
werden, sondern auch benutzer-
gerechtes Design in Bezug auf Erleb-
nis, Interaktion und Ergonomie
mitgedacht wird. Fiir die Schnitt-
stelle zwischen Mensch-Com-
puter und Umgebung (Human
Environment Interfaces) sind neue
Interaktions- und Darstellungs-
formen bedeutsam. Der Raum wird
zur medialen Schnittstelle, in
welchem sich die Nutzer bewegen
und verorten konnen. Dazu
braucht es Raummetaphern, um
die Information mit dem Ort

zu verkniipfen und die Daten darzu-
stellen. Um den Anstieg von
vernetzten Personen-, Daten- und
weiteren Informationen in ein
Interface zu integrieren, ist es ratsam,
die Karte als Raummetapher
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einzufuhren. Die Karte wird zum
Teil des Interfaces, auf dessen
Grundlage die Erschliessung des
Raums stattfindet.
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Augmented Reality

Augmented Reality (AR) wurde — wie auch viele andere bedeutsame
Technologien — urspriinglich fiir einen militirischen Kontext ent-
wickelt. Laut Oxford English Dictionary ist AR eine Technologie,
welche dem Nutzer eine kombinierte Ansicht von realen und com-
putergenerierten Bildern oder Modellen ermoglicht. Erste AR-Anwen-
dungen waren Head-Up Displays (HUDs) in Kampfjets, die zum
Beispiel die Hohe, die Geschwindigkeit oder Navigationslinien auf
die Scheiben des Cockpits projizierten. Mit der Erfindung von Vir-
tual Reality erweiterte Ivan Sutherland um 1968 die von Douglas
Engelbart «erschlossene zweidimensionale Matrix der Ein-/Ausgabe-
moglichkeiten, die noch stark an Texten, statischen Grafiken [...]
orientiert war, zu einem nahezu multisensorischen Designraum ».
(Hellige 2008: 46) Das Designparadigma wurde zunichst auf die vir-
tuelle Umgebung (Virtual Reality) ausgeweitet. Mit den technologi-
schen Entwicklungen kam es spiter zu einer Gegenstromung in
Richtung Mixed Reality (vgl. Milgram & Kishino 1994; «ein Konti-
nuum zwischen virtuell-digitalem und physisch-analogem Raum»
[Denzinger 2018: 8]), einer Vermischung der physischen Umgebung
mit virtuellen Zeichen beziehungsweise Augmented Reality — der
Erweiterung der Realitit mit virtuellen Zusatzinformationen. Das
Prinzip des Augmentierens wurde auf weitere Anwendungen tber-
tragen, vor allem auf die Wartung und Bedienung komplexer Maschi-
nen. Mit der Lancierung des Smartphones wurde der Einsatz von AR
massentauglich. Fortan wurde mittels Kamera und Sensorik wie GPS,
Gyroskop und Accelerometer auf dem Display des Smartphones oder
Tablets augmentiert. Mit einem Augmented-Reality-Browser fir
mobile Gerite kann tber die eingebaute Kamera die physische Welt
nahezu in Echtzeit mit standortspezifischen Daten und Informatio-
nen Uberlagert und erweitert werden. Die auf dem mobilen Gerit
laufende Software erkennt die Umgebung und erginzt diese mit visu-
ellen, akustischen und/oder interaktiven Informationen (wie Bild,
Text, Ton oder Animation). Dabei greift das Gerit auf dynamische
oder statische Daten sowie Informationen zurtick und zeigt diese auf
dem Display an. Das heisst: Die physische Umgebung wird mit In-
formationen und standortbezogenen Inhalten versehen. Der Vorteil
von AR-Applikationen ist die Erweiterung der physischen Welt mit
Daten respektive Informationen, die tiber verschiedene Sinne wahr-
genommen werden, sowie die individuelle Anpassung von Informa-
tion auf personliche Bedurfnisse. Ein Nachteil ist die Begrenzung des
Displays und die fehlende Darstellung der augmentierten Objekte in
Blickrichtung.
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Eine der ersten standortbezogenen Mit der Augmented-Reality-Applikation Yelp mit
. ; . Monokel-Funktion werden die in der Néhe
Augmented-Reality-Anwendungist die yorhandenen Restaurants und die dazugehérigen
Applikation Yelp (2004). (Abb.11) In Reviewsim Raum angezeigt.
Anlehnung an die Gelben Seiten zeigte
die Applikation Restaurantempfehlun-
gen in der nahen Umgebung. Mit Yelp
Monocle (2009) wurde es zusitzlich
moglich, Standorte mit eigenen Noti-
zen zu versehen und Bewertungen an-
derer Nutzer zu lesen.
Allgemeine Bekanntheit durfte
Augmented Reality mit dem Spiel
Pokémon Go im Sommer 2016 erlangt
haben. In dem Spiel kénnen Fantasie-
wesen eingefangen werden, die in die
physische Umgebung der Nutzer aug-
mentiert sind. Obwohl Augmented
Reality noch nicht Einzug in den
Massenmarkt gehalten hat, wird sie als
eine der grossen Technologien der Zu-
kunft gesehen. Um sich am Markt zu
etablieren, braucht es nachhaltige und
langfristige Marktabsitze (mindestens
50 Millionen Nutzer). Diese Zahl wur-
de mit Pokémon Go zwar erreicht,
doch der Hype dauerte nur kurze Zeit
an. Gemadss Studien (vgl.z.B. Markets
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and Markets??) soll der Durchbruch kurz bevorstehen. Fiir das Jahr
2020 wird fiir die Bereiche Augmented Reality und Virtual Reality
ein Absatz von rund 150 Milliarden US-Dollar prognostiziert, davon
120 Milliarden US-Dollar alleine fiir Augmented-Reality-Anwendun-
gen. Mit der Einfithrung der Technologie fiir den Massenmarkt ri-
cken designspezifische Fragen nach Asthetik, Interaktion und An-
wendungsszenarien in den Vordergrund. Je tiberzeugender das Design
der Anwendungen ausfillt, desto schneller wird sich die Technologie
am Markt etablieren konnen. Wenn der Einsatz von AR auf Smart-
phone oder Tablet fiir die User Experience in der Wegfindung oder
zum besseren Verstindnis eines kulturellen Erbes einleuchten diirf-
te, ist die Rechtfertigung einer Datenbrille zur Personenerkennung
schon schwieriger. Die Datenbrille (Head-Mounted-Display) verfiigt
uber ein integriertes Interface mit Mikrodisplay, Kamera und Sprach-
eingabe, welches die augmentierten Informationen abzurufen vermag
und auf dem Brillenglas einblendet. Kritiker_innen jedoch verweisen
in diesem Zusammenhang zum einen auf den Datenschutz und die
daraus resultierenden ethischen Problemen, zum anderen aber auch
auf In- und Ausschliisse durch den Besitz der Brille sowie durch die
Auswahl der Informationen. Auch machen sie auf mogliche gesund-
heitliche Probleme wie Schwindel, Uberforderung oder Desorientie-
rung beim Gebrauch aufmerksam. (siche u.a. Greenfield 2018: 76 ff.)
Filir einen Massenmarkt vorangetrieben wird die Technologie vor
allem von Google mit Google Glass. Nachdem dies zunichst ein
grosser Hype schien, wurde jedoch schon bald Kritik betreffend Da-
ten- und Privatsphire laut. Die Brille verschwand von der Bildfliche,
steht allerdings, so wird spekuliert, nach wiederholten Verzogerun-
gen in Entwicklung und Produktion derzeit erneut vor einem Come-
back.?® Mittlerweile ist nun mit der HoloLens von Microsoft auch
ein Konkurrenzprodukt auf dem Markt. Die HoloLens zielt jedoch
eher auf Profi-Anwendungen ab; so hat sie beispielsweise speziellere
Hardware zur Positionierung und Orientierung. Google Glass da-
gegen, welche auch ein weniger auffilliges Design hat, ist eher fiir
den alltiglichen Gebrauch gedacht. Die Datenbrille, mit welcher die
Technologie von Augmented Reality fiir den Endverbrauchermarkt
vorangetrieben wird, ist aus der Perspektive des Designs deshalb
interessant, weil die Information im Gesichtsfeld erscheinen und das
dm Raum sein> viel stirker wahrgenommen wird als bei einer An-
ordnung der Daten auf einem Bildschirm. Dadurch erfihrt die Tech-
nologie eine Verschiebung zu Spatial Design und dem Begriff der

22  www.marketsandmarkets.com (abgerufen am 04.10.2018).
23 www.googlewatchblog.de/2019/03/google-glass-comeback-sieben
(abgerufen am 08.04.2019).
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Immersion. Unter Immersion wird hier «das sinnlich-raumliche
Wahrnehmen, die Auflésung von Distanz sowie das Teilhaben und
-werden von Erlebnissen verstanden». (Schranz 2013: 84) Insbeson-
dere in Kombination mit anderen Wearables wie Google Smart Lens
oder Google Watch werden hohe Summen in Forschung und Ent-
wicklung investiert, um die Idee von der Verschmelzung von Korper
und Maschine beziehungsweise dem Konzept von Cyborgs genauer
zu kommen. Eine Vermutung, die im Folgenden niher beleuchtet
werden soll, ist, dass Augmented Reality einen grossen Einfluss
darauf hat, wie wir mit Raum umgehen, als auch, wie wir uns durch
Riume bewegen, navigieren und orientieren und Informationen
aufnehmen und verarbeiten. Mit Virtual Reality und Augmented
Reality als Spatial-Computing-Technologien werden interessante
Designperspektiven fiir riumliche Anwendungen moglich.

Streng genommen spricht man nur bei der Darstellung virtu-
eller Objekte von Augmented Reality. Nach heutiger Auffassung wird
darunter jedoch auch die Erweiterung von physischen Riumen und
Objekten durch textliche Informationen verstanden. Wird mit Text
augmentiert (Bezug mit 2-D-Objekt), spricht man von Augmented
Reality im weiteren Sinne. Zentrale Aspekte von Augmented Reali-
ty sind die Uberlagerung eines virtuellen und/oder physischen Raums,
die Interaktivitit sowie die Ausweitung der Sinneswahrnehmung.
Die Augmentation erfolgt durch Grafiken, Tone und multimediale
Elemente, die tiber die Umgebung gelegt werden und in Echtzeit mit
dieser verschmelzen. Es gibt verschiedene Techniken und Moglich-
keiten zu augmentieren: von der Uberblendung auf dem Display bis
hin zur Projektion in den Raum. Bei dem Augmentieren mit einem
Smartphone oder Tablet sehen die Nutzer die Information auf dem
Display des mobilen Gerits (Handheld Devices). Die physische Welt
wird durch die Kamera des Gerits betrachtet und mit virtuellen In-
formationen iiberlagert. Bei der Uberlagerung mittels einer Projek-
tion wird die Information auf einen transparenten Screen projiziert.
Diese Art des Augmentierens wird besonders in der Automobilbran-
che hiufig eingesetzt. Zum Beispiel um die Navigationshilfe auf die
Windschutzscheibe zu projizieren. Die augmentierte Information
kann aber auch in den Raum oder auf Objekte projiziert werden. Bei
allen bisherigen Technologien (Brille, Smartphone o. A.) ist das Haupt-
problem die Erkennung des Umfelds sowie die Lokalisierung des
Gerits. Fur exakte Anwendungen wird deshalb heutzutage ein Ver-
fahren zur simultanen Positionsbestimmung und Kartenherstellung
genutzt, genannt SLAM (Simultaneous Localization and Mapping).
Hierbei wird anhand der Bewegung tiber das Kamerabild die Umge-
bung in 3-D gescannt. AR Kit fiir iOS (Apple) und AR Core fiir And-
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roid (Google) nutzen diese Technologie
schon sehr stark. Ground Plane von
Vuforia funktioniert auf dhnliche Wei-
se. Fiir Anwendungen, bei denen keine
exakte Positionierung notwendig ist,
reicht eine Geo-Positionierung mit
GPS, Kompass oder Gyroskop.

Durch den Einsatz von Augmen-
ted Reality wird der physische Raum
um einen virtuellen Raum erweitert:
Es entsteht ein neuer, ein hybrider
Raum. In solch hybriden Riumen -
wie sie bereits weiter oben beschrieben
wurden -werden neue Visualisierungs-,
Strukturierungs- und Ordnungsprinzi-
pien moglich, wodurch die Gestaltung
ebendieser an das Design adressiert ist.
Dadurch verandert sich nicht nur die
tiibergeordnete Raumwahrnehmung,
sondern auch, wie wir die physische
Umgebung um uns herum wahrneh-
men, was wir sehen und erleben.

Bisher wird Augmented Reality
vor allem fur die Wegfindung sowie zur
erweiterten Informationsvermittlung
zum Beispiel in einem historisch-kul-
turellen Kontext verwendet. Doch auf-
grund der zunehmenden Flut an Infor-
mationen und deren Komplexitiat wird
dieser Technologie ein grosses Poten-

1 Abb.12

Die in Zusammenarbeit mit dem Verkehrshaus
der Schweiz entstandene Augmented-
Reality-Applikation LiveMap zeigt anhand eines
begehbaren Luftbilds die Zug- und Flug-
bewegungen in der Schweiz.
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zial vorausgesagt. Die Entwicklung des Raumerlebnisses sowie die
Gestaltung von raumlichen Schnittstellen werden kiinftig zum Auf-
gabengebiet von Designer_innen gehoren. Das Design beinhaltet vor
allem die grafischen Schnittstellen auf Oberflichen, die Unterstiit-
zung der Navigation, die User Experience sowie die Informations-
aufnahme und -verarbeitung. Dynamische Daten und Informationen
konnen ortsspezifisch auf den Nutzer reagieren oder in Form von
personalisierten Daten um spezifische Merkmale erweitert werden,
was auch kritisch gesehen werden sollte. Durch die Durchdringung
des physischen Raums mit der virtuellen Welt werden hybride Riu-
me gebildet. Diese Riume haben eine signifikante Auswirkung auf
das Design von Kommunikationstechnologien. Zu denken ist hier
insbesondere daran, wie Raum und Daten organisiert, strukturiert,
empfangen und gebildet werden. Im Hinblick auf die Re-Aktivierung
und Uberlagerung von physischem mit virtuellem Raum ist Aug-
mented Reality eine vielversprechende Technologie. Wenn in Zu-
kunft der Blick auf den Bildschirm durch eine Datenbrille oder
Linse abgelost wird, wird sich auch das Orientierungs- und Naviga-
tionsverhalten verindern. Der gelernte Orientierungssinn, also das
Orientierungsverhalten wird angepasst und erweitert.

Uber Augmented Reality
zum hybriden Raum

Wie ich in «Augmented Reality in Design. Thinking about Hybrid
Forms of Virtual and Physical Space in Design» (vgl.Schranz 2014)
herausgearbeitet habe, war es ein grosser konzeptioneller Schritt,
eine dreidimensionale Umgebung in eine zweidimensionale Form
zu bringen. Der wesentliche Vorteil von Augmented Reality ist, dass
nicht auf eine Ubersetzung des Raums zuriickgegriffen werden muss,
sondern die Welt durchdrungen und damit erweitert wird — ein wich-
tiger Aspekt, da die Raumreprisentation (Lefebvre) in der Karten-
wissenschaft schon immer folgende Frage aufgeworfen hat: Wie
sollen die relevanten Informationen ausgewihlt, realistisch darge-
stellt und geografisch wiedererkannt werden? Seitdem es Karten gibt,
stehen Kartograf_innen vor der Aufgabe, die Umgebung zu generali-
sieren und die dreidimensionale Welt zweidimensional darzustellen.
Der Einsatz von AR-Technologie fiir Navigationsaufgaben birgt ein
grosses Potenzial. Der Vorteil liegt in der Moglichkeit, so die physi-
sche Welt mit virtuellen Informationen zusammenbringen zu
konnen. Uber die Technologie und mit Ankniipfung an eine GIS-

56



2 Abb.13

Datenbank kann die Umgebung mit
nutzerzentrierten dynamischen Infor-
mationen durchdrungen und erweitert
werden. Die virtuellen Objekte konnen
auf einem tragbaren Gerit, einer Wind-
schutzscheibe oder auch in Riumen
erscheinen. Somit eignet sich diese
Technologie fiir die verschiedensten
Navigationen fiir Fussginger, Autos
oder auch in Gebiuden. (vgl.hierzu
auch Narzt et al. 2004, 2005; Bhorka
2017 u.a.) Die Gestaltung der entspre-
chenden Navigationsschnittstelle ist
eine Herausforderung und birgt ein
grosses Potenzial fiir den Designbe-
reich. Die AR-Applikation PeakFinder
Alps des Schweizers Fabio Soldati ist
ein gutes Beispiel fiir einen Einsatz der
Technologie mit einer gelungenen User
Experience (Design: Tabea Schneider).
(Abb.13) Uber das Kamerabild erkennt
die App die umgebenden Berge und
liefert an einem beliebigen Ort ein
360-Grad-Panorama inklusive Berg-
namen. Bei vorherigem Download der
Daten ist dies sogar offline moglich.
Anhand des eigenen Standorts gene-
riert die App im UmKkreis von 300 Kilo-
metern mithilfe von feinen Linien ein
Bergpanorama mit Namen sowie Ho-
henangaben und Entfernungen zu den
einzelnen Gipfeln. Die App beinhaltet

Mit der Augmented-Reality-Applikation PeakFinder
Alps von Fabio Soldati ist ein Abgleich der Karte
mit der physischen Welt nicht mehr nétig.
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weltweit mehr als 250000 Bergnamen,
dazu greift sie auf GIS-Daten und
Hohenkurvenmodelle von OpenStreet-
Map zuriick.

Spannend an der Technologie von
AR ist das individuelle Zusammen-

treffen von virtueller und physischer |

Realititin Zeit und Raum. AR-Anwen-

dungen sind fiir die subjektzentrierte B

Kommunikation im (halb-)6ffentlichen

Raum Adusserst interessant. Sie ermog-

lichen den Einbezug von Zusatzinfor-
mationen sowie die einfache Aktuali-

sierung von Informationen in perso- |
nalisierter oder standortspezifischer -

Form. Denkbare Anwendungsszena-
rien fir den Alltagsgebrauch sind bei-
spielsweise die — im Raum und vor
Ort — Zurverfiigungstellung von Infor-
mationen zu touristischen Sehens-

wirdigkeiten oder individualisierte §

Informationen wie im Raum stehende
Fahrpline oder Restaurantempfehlun-
gen. Durch die Moglichkeit, <in der Zeit
zureisen, ist der Nutzen und Mehrwert
von AR auch fiir einen kulturell-histo-
rischen Kontext bedeutsam. Durch die
Uberlagerung des physischen Orts mit
historischen Bildern besteht die Mog-
lichkeit, die Vergangenheit zu verge-
genwirtigen. So lassen sich historische
Welten erkunden und Reisen zu Origi-
nalschauplitzen, in vergangene Zeiten
unternehmen (vgl. hierzu auch Chen &
Fragomeni 2018; Ioannides 2018 u. a.>*).
Ein Beispiel einer solchen Anwendung
ist die App Streetmuseum (2010) des
Museum of London. (Abb. 14) An aus-
gewihlten Standorten in der Londoner

24 Bisherige Publikationen, die zu diesem
Thema erschienen sind, fokussieren
insbesondere auf technologische Aspekte
und behandeln kaum die kulturelle Praxis.

2 Abb.14
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Die Augmented-Reality-Applikation Streetmuseum
in London

58



Innenstadt kann die reale Umgebung mit historischen Bildern tiber-
lagert werden. An geschichtstrachtigen Schauplitzen wird dadurch
die Vergangenheit erlebbar. Ein solch rdumliches Erlebnis verandert
die Bedeutung eines Orts und scharft zugleich das geschichtliche
Bewusstsein und die Raumwahrnehmung (vgl. hierzu auch Schlogel
2011). Ein wesentlicher Vorteil von Augmented Reality ist, dassnicht
auf eine Raumreprisentation zurtickgegriffen werden muss, sondern
die reale Umgebung durch Einblendung beziehungsweise Uberblen-
dung nutzerzentrierter Information erweitert wird. Deshalb birgt
diese Technologie gerade im Zusammenhang mit dem Erleben und
Vermitteln von auch heute nicht mehr sicht-, erfahr- und greifbarem
kulturellen Erbe viel Potenzial.

Raum-Mensch-Interaktion

Mit Ubiquitous Computing (vgl. Weiser 1991) wurde erstmals das
Verschwinden des sichtbaren Computers aus dem Alltag beschrieben
sowie die stindige Verfiigbarkeit von digitaler Informationsverarbei-
tung machbar. Moglich wurde dies weitgehend mit dem Internet der
Dinge (Internet of Things), das kleineren beziehungsweise eingebau-
ten Computern die Interaktion zwischen Dingen ermoglicht. Wie
beispielsweise der mit dem Internet verbundene Kiithlschrank, der
automatisch Milch bestellt, sobald diese aufgebraucht ist. Der De-
signer Philippe Starck sieht im Trend der Entmaterialisierung das
Ende der amateriellen Pflichten> und damit auch das Ende des tradi-
tionellen Designverstindnisses (das aus den Bediirfnissen des Indus-
triezeitalters entstanden ist und neben der Funktionalitit vor allem
der Reprisentation wie Status und Prestige dient). Starck sieht im
zukiinftigen Design vor allem die Aufgabe, alltigliche Abliufe er-
traglicher zu machen. Seine Vision ist eine Welt, «in der keine Ma-
terie existiert, nur Gefiihl. In einer solchen Welt konnen Sie in einem
leeren Haus wohnen, das Sie nur mit Dingen bestiicken, die Thnen
gefallen: einer geliebten Person, einem Regenbogen, der durch das
Fenster auf den Boden fillt.» (Starck 2018: 0.S.) Auch wenn solche
Ideen radikal sind und sich wahrscheinlich auch nicht so leicht um-
setzen lassen (Wo schlafe ich? Womit bekleide ich mich?), ist es
spannend, Gber den Einfluss der Entmaterialisierung auf das Design
nachzudenken. Ob in einer weitgehend entmaterialisierten Welt oder
nicht, die Aufgabe von Designer_innen wird es sein, den Alltag ver-
stindlich(er) zu machen. Die kleinen und zunehmend unsichtbareren
Computer werden wir vermehrt auf und an uns tragen (Wearable
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Computing). Anstelle der Computer
treten intelligente und vernetzte All-
tagsgegenstinde, tragbare Gerite und
ortbasierte Dienste, die mit dem Inter-
net kommunizieren. Da nicht mehr
zwingend ein Bildschirm die Schnitt-
stelle zum Computer bildet, besteht
die Moglichkeit der Verlagerung des
Interfaces in den Raum (siehe auch
Richterich & Schabacher 2011). Damit
riicken anstelle der Computerbild-
schirme das Display (dreidimensiona-
le User Interfaces) und Alltagsgegen-
stinde in den Fokus. Mit anderen
Worten: Design wird rdumlich. Durch
Projektionen in den Raum beziehungs-
weise auf Objektoberflichen ergeben
sich neuartige Moglichkeiten im De-
sign. Ganze Environments konnen
durch innovative Technologien wie
beispielsweise QR-Codes oder Leucht-
dioden (Light-Emitting Diode) zum
Interface werden. «Die Landschaft um
uns herum wird zum Interface, in der
sich Daten aller Art befinden, wie das
Ranking verschiedener Restaurants
oder Kartierungen nach einer Natur-
katastrophe.» (Farman 2012: 43, Uber-
setzung der Autorin) Als einfache Vari-
anten werden die Projektionen auf
mobilen Endgeriaten angezeigt. So kon-
nen beispielsweise Hiuserfassaden als
Projektionsflichen genutzt werden, die
tiber QR-Codes (per Scan oder georefe-
renzierte Daten, die beim Vorbeigehen
vom Endgerit erkannt werden) ange-
steuert werden. (Abb.15) Mogliche
Darstellungen zu Angeboten oder Ver-
anstaltungen im Gebiudeinneren wer-
denin Echtzeit dargestellt. Damit kann
auf unschone oder unerwiinschte Wer-
bung an den Aussenfassaden von Ge-
biuden verzichtet werden, die eine

3 Abb.15
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Die Fassade des N Building in einem Einkaufsviertel
in Tokyo ist als QR-Code lesbar.
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Dauerberieselung der Passanten verur-
sachen und das Bild einer Stadt pragen.
Einige Stiddte wie beispielsweise Rio

de Janeiro verbieten bereits heute Wer- ¥

bung im o6ffentlichen Raum.

Eine exklusivere Moglichkeit
sind transparente Leuchtdioden, die
simtliche Oberflichen zu Benutzer-
oberflichen verwandeln. Interessante
Anwendungen finden sich in der Auto-
mobilindustrie, welche die Windschutz-
scheibe zur Projektion einer Karte nut-
zen. Solche HUDs, erstmals in Cockpits
von Kampfjets eingesetzt, werden in-
zwischen auch in modernen Airlines
oder Autos (z.B. bei General Motors)
verwendet. Die Idee hinter HUDs ist,
die Informationen direkt auf die Wind-
schutzscheibe zu projizieren. Ein gros-
ser Vorteil solcher Systeme ist, dass die
Daten im Blickfeld der Lenker_innen
erscheinen und der Blick nicht von der
Strasse abgelenkt ist oder neu ausge-
richtet und fokussiert werden muss
(wiebeieinem mobilen Gerit). Displays
mit ADAS(Advanced Driver Assistance
Systems)-Funktionen wie zum Beispiel
zur Erkennung toter Winkel, zur War-
nung vor Fussgingern oder zur Erinne-
rung an Olwechsel und Anzeige der
Geschwindigkeit werden mittels
Lichtdioden auf die Windschutzschei-
be tibertragen. Auch erweiterte Funk-
tionen wie Textnachrichten oder MP3-
Player konnen angezeigt und gesteuert
werden. Ein Beispiel einer GPS-Navi-
gationsapplikation fir das Auto ist
Hudway Go, das Google Maps API ver-
wendet und diese auf die Windschutz-
scheibe projiziert. In Zukunft sollen
HUDs die gesamte Windschutzscheibe
fallen und dadurch eine erweiterte
Realitit vermitteln. Erste Forschungen

3 Abb.16

Dank vernetzter Technologie Idsst sich das
Interface mit einer Wischgeste von der
Device-Oberfldche auf die Windschutzscheibe
«verschieben,.
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zu einem Interface, das nahtlos von einem Gerit zum anderen wech-
seln kann und dabei die gesamte Windschutzscheibe fiillt, fanden
am National Visualization and Analytics Center statt. (Abb. 16) Mit
einer Wischgeste in Richtung Windschutzscheibe des Autos wechselt
das Display vom mobilen Gerit auf die Windschutzscheibe und ver-
wandelt diese in ein Interface (vgl. Farman 2012: 91.). Ein Vorteil eines
solchen Systems ist, dass die Informationen immersiv mit der Land-
schaft verschmelzen. Ein weiterer Vorteil ist, dass der Computer
unsichtbar und vermehrt in die Titigkeit integriert wird. Durch die
Ubiquitdt und mit der Vernetzung ist die autonome Steuerung sowie
die Verwaltung von GIS-Daten, von Objekten, Personen und Syste-
men moglich geworden. Das klassische Interface verliert immer
mehr an Bedeutung und es entstehen neuartige Konzepte raumlicher
Schnittstellen. Wenn das Interface materiell stirker in den Hinter-
grund tritt, miissen neue Metaphern, Konzepte und sinnlich wahr-
nehmbare Darstellungen entwickelt werden. Diese neuen Interfaces
erfordern ein radikales Umdenken im Design, sei dies in Bezug auf
die Asthetik oder in der Nutzung und im Erlebnis der Inhalte.

Ein heutzutage vielleicht noch futuristisch anmutendes Projekt
ist AIDA (Affective Intelligent Driving Agent), ein Kooperationspro-
jekt zwischen Audi (Volkswagen-Gruppe Amerika) und dem MIT —
Massachusetts Institute of Technology (Senseable City Lab und Per-
sonal Robots Group). (Abb.17) Das Projekt verspricht dank eines
intelligenten Navigationssystems und eines personlichen Roboters
ein innovatives Nutzer- und Fahrerlebnis. Das Navigationssystem
erkennt sowohl die Gewohnheiten und Bediirfnisse der Lenker_innen
als auch die Strecken und Umgebungen, auf welchen diese gewohn-
lich fahren. Dazu wird das Fahrverhalten analysiert. Das System
blendet Informationen zu Einkaufsmoglichkeiten, touristischen Zie-
len und aktuellen Events sowie dynamische Verkehrsdaten auf der
Windschutzscheibe ein. Eine mogliche Aufgabe von AIDA ist bei-
spielsweise, das Ziel und die bevorzugte Route vorherzusagen. Dies
ermoglicht Anpassungen, sollte die gewohnte Route einmal nicht
passierbar sein. AIDA bietet dartiber hinaus eine Schnittstelle, iber
die Lenker_innen auf weitere Informationen zugreifen konnen. Um
die virtuelle Erweiterung niher in die Blickrichtung zu bringen, nutzt
AIDA neben der Windschutzscheibe auch die ungenutzten Bereiche
des Armaturenbretts. Dadurch entsteht ein immersiver Fahrraum,
in welchem das Fahrzeug, die physische Welt sowie Lenker_innen
zu einem Fahrerlebnis verschmelzen. Eine grosse Herausforderung
fur das Design wird sicherlich sein, die Informationen so anzuordnen
und darzustellen, dass die Lenker_innen nicht tiberfordert und ab-
gelenkt werden.
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AIDA ist ein intelligentes Navigationssystem mit
erweitertem Armaturenbrett und Bordcomputer.
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Die Asthetik
von medialen
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1

Die Gestalt der Karte

Die Karte sowie die Kartengestal-
tung sind wichtige Raumrepra-
sentationen und ein Ausdruck von
epistemologischen Konzepten.
Durch die Reproduktion und Ver-
breitung von zunichst analogen,
spater digitalen Karten wurde ein
Zugriff auf das darin gespeicherte
Wissen fiir eine immer breitere
Bevolkerungsschicht moglich. Die
Kartengestaltung als Teilgebiet

der Kartenherstellung beinhaltet die
Darstellung von Kartenzeichen
auf der Oberfliche beziehungsweise
auf einem digitalen Interface.
Wissenschaftliche und technologi-
sche Errungenschaften haben

sich schon immer auf die Karten-
gestaltung ausgewirkt. Um die
Karte als Medium respektive ihren
veranderten Gebrauch zu ver-
stehen, ist daher ein Blick auf die
Re-/Produktionsverfahren

mOoO>»maoam-—-2—
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1

notwendig. Wie einstmals der Buch-
druck revolutionierte die Soft-
ware Google Earth das Handwerk
der Kartografie. Neben der Vor-
machtstellung und dem weltweiten
Einfluss des Internet-Suchdiensts
Google weist dies vor allem auf
einen Fakt hin: Die heutigen Karto-
grafen sind Informatiker. Diese
Tatsache hat schon jetzt einen im-
mensen Einfluss auf die Produk-
tion und Asthetik von Karten.
Technologische Entwicklungen
wie Online-GIS und Mashup haben
die Verbreitung der Karte begiins-
tigt und eine Offnung in der Karten-
herstellung ausgelost. Heutzutage
konnen alle Karten produzieren und
online stellen und dadurch ihre
subjektive Sicht auf die Welt publik
machen. Kartenbasierte Dienste
erlauben, bestehende Karten mit
eigenen Daten zu erginzen oder sogar
komplett neue Karten zu erstellen.
Dadurch veridndern sich nicht nur
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traditionelle Gestaltungformen,
sondern auch die Vielfalt der
Darstellungen wird auf vorgege-
bene Normen — Templates

oder Raster — reduziert. Auffallend
ist, dass der Kartenstandard
neuerdings durch Internetfirmen
festgelegt wird. Mit der Auto-
matisierung und Kiinstlicher Intel-
ligenz werden zunehmend Karten
fiir Maschinen gestaltet; dies wird
einen radikalen Umbruch fiir

das Design von Karten bedeuten. In
wenigen Jahren bereits konnten
simtliche Karten von Maschinen
beziehungsweise Codes und
Algorithmen produziert werden.

mOoO>»maoam-—-2—
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Analoge, digitale und interaktive Karten

Mitte des 20.Jahrhunderts kommt es zu einer Reform in der Karten-
herstellung. Der Computer wird fiir die Kartengestaltung verwendet,
die Daten dafiir werden aus einem geografischen Informationssystem
bezogen. Das GIS (Vater des modernen Geoinformationssystems und
Erfinder von Canada Geographic Information System ist Roger
Tomlinson) ist ein Informationssystem zur Erfassung, Bearbeitung,
Verwaltung und Ausgabe von rdumlichen Daten. Es beinhaltet die
Hard- und Software sowie die Daten und deren Anwendung. GIS-Sys-
teme konnen vielseitig eingesetzt werden und sind besonders fiir die
Kartengestaltung relevant. Wie im vorhergehenden Kapitel gezeigt,
kann mit dem Geo-Web jede Information verortet und einem geo-
grafischen Informationssystem zugeordnet werden. Durch die Geo-
referenzierung haben die Punkte eine Beziehung zu einem Datensatz
und konnen vielseitig genutzt werden. Durch raumbezogene Daten
sind neue Dienste wie standortspezifische Applikationen entstanden.
GIS-Daten waren zunichst stationir, mit Web 2.0 wurden die Daten
auch mobil. Um die GIS-Dienste fiir private Zwecke zu nutzen, kom-
men tragbare Endgerite mit Ortsbestimmung zum Einsatz. Dadurch
wurde die Karte webbasiert und interaktiv und fiir jedermann war es
fortan moglich, Karten zu bearbeiten und zu erstellen. Bekannte
webbasierte Dienste sind zum Beispiel Google Maps oder die open-
source basierte OpenStreetMap. Seit dem Aufkommen von mobilen
GIS-Daten entwickelt sich die Karte von einer rein visuellen Ober-
fliche zu einem Interface, das Zugang zu einem Netzwerk ermog-
licht. Mit standortbezogenen Kartendiensten wird der Zugang zum
Kartenmaterial einfacher, zugleich reduzieren sich die Kosten fiir die
Nutzer (das digitale Kartenangebot ist meist kostenlos, auf Druck
und Papier kann verzichtet werden). Anfangs mit Zeichnungspro-
grammen entworfen, kommen heute kartografische Spezialprogram-
me zum Einsatz, die auf Geoinformationssystemen und -daten ba-
sieren. Durch diese neuen Konventionen entstehen Karten getrennt
vom dargestellten Raum. Ingenieur_innen, Informatiker_innen so-
wie die Nutzer (indem sie Daten sammeln oder Fehler melden) wer-
den so zu Kartografen_innen. Das traditionelle Wissen zur Karten-
herstellung geht verloren, respektive verdndert sich. Die zuvor
kinstlerisch-handwerkliche Tétigkeit wandelt sich zu einer techni-
schen Bildschirmarbeit. In Sachen dsthetischer Qualitit kommen
digitale Karten kaum an gestochene Karten heran. So stehen etwa
die schweizerischen Landeskarten, die auf den beeindruckenden
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Kupferstichen der Dufourkarte basie- Die Dufourkarte - ein nationales Symbol der
25 . .. .. . Schweiz und iiberzeugendes grafisches Produkt.
ren”, noch heute weltweit fiir Prazi- pier ein Ausschnitt des Monte-Rosa-Massivs
sion, Qualitéit und plastische Grafik, in gen Walliser Alper_1, die Hochste Spitze wurde
(Vgl. Brindle 2014) (Abb 18) Die Kupfer- spdter zu Dufour-Spitze umbenannt.
stiche waren meist monochrom oder
enthielten nur wenig Farbe, die domi-
nierenden Elemente waren Linien und
Schraffierungen.
Digitale Karten konnen in stati-
sche, dynamische oder interaktive Kar-
ten unterteilt werden. Neben einer
moglichen Interaktion unterscheiden
sich digitale Karten vor allem im Auf-
bau von analogen Karten. Analoge Kar-
ten sind immer statisch, haben einen
festen Massstab und bilden einen Aus-
schnitt aus einem Kartenwerk ab.
Digitale Karten hingegen sind in der
Regel dynamisch, skalierbar (blatt-
schnittfrei) und mit einer Plattform
25 Vgl.swisstopo.admin.ch/de/wissen-
fakten/karten-und-mehr/historische-
kartenwerke/dufourkarte/dufourkarte-

kulturerbe.html
(abgerufen am 23.10.2018).
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vernetzt. Durch die Skalierbarkeit ent-
steht bei digitalen Karten ein unend-
licher Raum, der jeden Ausschnitt stu-
fenlos vergrosser- oder verkleinerbar
macht. Die Generierung von digitalen
Karten ist technisch aufwendig, teuer
und wird von Google dominiert. Google
hat in wenigen Jahren — ausgehend von
Google Maps (2005) — ein Kartenimpe-
rium aufgebaut und kann als Quasi-
monopolist ohne nennenswerte Kon-
kurrenz bezeichnet werden. (Abb. 19)
Die Online-Produkte und Kartendiens-

1 Abb.19
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Die Darstellung des gleichen in Abbildung 18
gezeigten Ausschnitts des Monte-Rosa-Massivs auf
Google Maps. Die Kartenansicht (oben) ist generiert
und enthdlt kaum Informationen ausser der
Landesgrenze und einigen wenigen Bergnamen.
Anders die Satellitenaufnahme (unten), welche
dagegen mit Informationen fast liberfrachtet wirkt.
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te von Google sind proprietir und basieren auf einem geschlossenen
Datensystem (zum Begriff von Openness siehe auch Tkacz 2015).
Denn obwohl die Produkte und Kartendienste auf offenen Daten
basieren, veroffentlicht Google eine gerenderte Raster-Ansicht der
Karte. Raster-Ansichten sind in ein Gitter konvertiertes Raster aus
Vektordaten, welche eine Nachnutzung beziehungsweise Uberarbei-
tung unmoglich machen. Die den Karten zugrunde liegenden Geo-
daten werden per Lizenz von Fremdanbietern erworben und mit
Satellitenbildern, Street-View-Aufnahmen und lokalen Informatio-
nen erginzt. Da die Karten nicht mehr als Informationsspeicher die-
nen, kann auf Detailinformationen verzichtet werden (diese konnen
in der dazugehorigen Datenbank gespeichert werden, vgl. Schramm
2012: 457). Die Karten sind farbiger und lassen sich je nach Modus
auch plastischer und raumlicher darstellen (z.B. als Satellitenbild).
Die Anbindung an eine GIS-Datenbank ermoglicht interaktive, per-
sonalisierte und sogar Echtzeit-Daten. Durch die massenhafte Ver-
wendung von Google Maps sowie durch die Zurverfigungstellung
von dessen APIs wird die Kartendsthetik zunehmend normiert und
standardisiert. Google hat mit Material Design (seit 2015) gar eine
eigene Designsprache entwickelt, auf welcher ihre Produkte und
Dienste (insbesondere Applikationen und weniger Websites) auf-
bauen. Auf einer Website?® werden die gestalterischen Prinzipien und
Empfehlungen veroffentlicht, auf welchen Googles Design aufbaut.
Mittels Styleguide, Tutorials und frei verfiigbaren Materialien wird
ihre Designsprache erklirt sowie deren Verwendung und Integration
auf Applikationen beschrieben. Indem APIs und gestalterische Ele-
mente wie etwa Symbole, Stile, Typografie und Farben zur Verfiigung
gestellt werden, verbreitet sich das Design rasant und das Internet
wird immer mehr zu einer Google-Welt. Problematisch ist dabei,
dass die Webseite nicht sofort als zu Google gehorig erkannt wird.
Mit dem Aufkommen von mobilen Diensten werden vermehrt
dynamische beziehungsweise interaktive Karten verwendet und pro-
duziert. Interaktive Karten sind ein konstitutives Element eines
digitalen Spatial Turn, die den Raum nicht mehr als gegeben voraus-
setzen, sondern stindig neu produzieren. Solche Karten beinhalten
Echtzeit-Daten wie beispielsweise Verkehrsstrome, welche tiber die
Karte gelegt werden (Inhalte sind voneinander separiert, dhnlich wie
bei einer analogen Grundkarte). Dadurch l6sen interaktive Karten
die Hierarchie in der Produktion und Rezeption auf. Das Produzieren
von Karten ist mit GIS-Daten fiir jedermann moglich und damit auch
zu einem Amateur-Feld geworden. Durch das Produzieren von Karten

26 www.material.io.
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durch Nicht-Kartografen wird die Welt neu vermessen, erforscht und
kartiert. Die Kartierungen entsprechen kaum geografischen Abbil-
dungen, sondern dienen dem Aufzeigen von personlichen Zusammen-
hingen, Interessen und Beziigen. Dadurch, dass Google die Einbindung
seiner API in fremde Applikationen und Websites ganz bewusst er-
laubt, wird die Verbreitung ihrer Kartenprodukte beginstigt. Die mas-
senhafte Verbreitung der Produkte hat zur Folge, dass Karten und
Dienste tiberall gleich aussehen. Zugleich werden die Karten generiert,
verantwortlich fir die Darstellung sind Ingenieur_innen und Program-
mierer_innen. Benutzerfreundliche und einfach zu bedienende Inter-
faces verbergen die dahinterstehenden Technologien und komplexen
Algorithmen und indoktrinieren im Hintergrund eine auf den ersten
Blick harmlos, nett und reduziert erscheinende Welt, die Wahlmog-
lichkeiten jedoch von Anfang an einschrankt.

Die Kartengestaltung

Die Entscheidung, welche Informationen auf einer Karte erscheinen
und welche nicht, macht diese hochst politisch. Projektionsmethode,
Formgebung, Typografie und Farben konnen je nach gewunschter
Aussage und Gewichtung angepasst werden, womit eine unterschied-
liche Wirkung beziehungsweise Rhetorik erzielt werden kann. Dazu
gehoren auch Marginalisierung und Generalisierung. Details wie die
Schraffierung von Flichen oder die Grosse von Typografie konnen
Konsequenzen haben. So kann zum Beispiel das Weglassen eines
Stidtenamens den Eindruck erwecken, dass dieser Bereich nicht von
Interesse ist. Siehe hierzu auch How to Lie With Maps. (Monmonier
2018) Die Kartengestaltung baut auf grafischen Grundelementen wie
Punkt (z.B. fiir Sehenswirdigkeiten), Linie (z.B. fir Strassen) und
Flache (z.B. fiir Landmassen) auf, die der Formenlehre (vgl. Kandinsky
1955; Klee 1979) entspringen. Auf diesen Elementen basieren auch
Kartenzeichen wie etwa die Legende. Der Legende wird eine beson-
dere politische Bedeutung beigemessen, da sie Karteninhalte verstind-
lich und auch unverstindlich machen kann. Die Vereinheitlichung
von Zeichen und Symbolen — also der Versuch einer universellen
Kartensprache — wird kritisch gesehen. Farbcodierungen beispiels-
weise basieren auf einem kulturellen Kontext beziehungsweise sind
abhingig von sozio-technischen Gewohnheiten. Durch die Einfiih-
rung der Lithografie wurde es moglich, die Karte in mehrere Ebenen
zu separieren. Neben einer Grundkarte, die unverindert blieb, wur-
den weitere Ebenen angelegt, die relevante Informationen wie Fliisse,
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Strassen, Gelinde beinhalteten. Durch
das Prinzip des Ubereinanderschich-
tens beziehungsweise mit der Anpas-
sung einzelner Ebenen liess sich die
Grundkarte jederzeit aktualisieren und
an topografische Verinderungen anpas-
sen, ohne dass die Karte von Grund auf
neu gestaltet werden musste. Dieses
Prinzip kommt auch bei der digitalen
Karte zum Einsatz, die fiir die Inhalte
auf eine GIS-Datenbank zurtckgereift.

Durch die notwendige Abstrak-
tion und Ubersetzung sind Karten se-
lektive Raumreprisentationen. Das
heisst, Karten sind eine schematische
Darstellung und fussen auf einer Gene-
ralisierung sowie der Interpretation des
Urhebers beziehungsweise der Urhebe-
rin. Zur Generalisierung werden gestal-
terische Strategien wie beispielsweise
Auswahl, Verdringung, Gliattung oder
Typisierung verwendet. Im Wesent-
lichen beinhalten die Kartenzeichen
sichtbare Dinge wie Sehenswiirdigkei-
ten, Strassen oder Flichen, die sie er-
kennbar wiederzugeben haben; aber
auch unsichtbare Dinge wie Tempera-
tur oder Klimazonen konnen auf Kar-
ten dargestellt werden. Das gestalteri-
sche Wissen wird zu Beginn des
20.Jahrhunderts fiir die Kartenherstel-
lung systematisiert. (vgl. Eckert 1921)
Ein frithes und wichtiges Werk hierzu
ist das 1952 erschienene Buch The Look
of Maps des amerikanischen Geografen
Arthur H.Robinson. Das Buch, zu-
gleich Dissertationsvorhaben des Au-
tors, enthilt Essays zur Gestalt von
Karten, verzichtet jedoch bewusst auf
visuelle Beispiele oder Referenzen. Aus
heutiger Perspektive der Designfor-
schung ist dies nicht wirklich schliis-
sig. Zu dieser Zeit gab es bereits um-

Abb.20

2DP

21

Jacques Bertin: «Semiologie Graphique» (1967),

nachgezeichnet
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fassende Formexperimente und Untersuchungen zur allgemeinen
Verbesserung der Lesbarkeit von Zeichen. Zum Beispiel die Studien
zur standardisierten Bildsprache oder die Wiener Methode zur Bild-
statistik der 1920er-Jahren des 6sterreichischen Mathematikers Otto
Neurath (1882-1945), aus welcher das noch heute verwendete ISO-
TYPE (International System of Typographic Picture Education, dt.:
Internationales System bildhafter Erziehung) hervorgegangen ist.
(vgl. Hartmann & Bauer 2006) Mit der Einfithrung und Verwendung
von GIS wird die Formenlehre im Hinblick auf kognitions- und wahr-
nehmungspsychologische Aspekte erweitert. Die Wahrnehmungs-
psychologie geht davon aus, dass eine Kommunikation zwischen
Sender_in und Empfinger_in nur gelingen kann, wenn ein allgemein
verstindlicher Zeichensatz vorliegt. Die daraus hervorgegangene Se-
miotik (als Lehre der Zeichen, vgl. Bense 1982; Peirce 1983; Eco 1991,
2002) bildet noch heute ein tragendes Konzept fiir die Kartengestal-
tung. Mithilfe von grafischen Zeichen soll der Kommunikations-
prozess unterstiitzt und ein allgemein verstindlicher (moglichst
universeller) Zeichensatz hervorgebracht werden. Die Zeichen-
theorie basiert auf der allgemeinen Gestalttheorie, die als grafische
Semiologie bekannt ist. Das 1967 von dem franzdsischen Kartografen
Jacques Bertin (1918 —2010) erschienene Buch Semiologie Graphique
gilt als Standardwerk und ist zugleich ein praktischer Versuch, ein
hinsichtlich Form, Farbe, Richtung, Kontrast und Muster moglichst
allgemeingiiltiges kartografisches Zeichensystem zu definieren.
(Abb.20) Bertin erldutert verschiedene Wirkungen von Farbe, Form
und Typografie und extrahiert als feste Variablen die folgenden sechs
Aspekte: Grosse (T), Helligkeit (V), Textur (G), Farbe (C), Orientie-
rung (OR)und Form (F) (fiir weitere Standardwerke zur Kartengestal-
tung siehe z.B. MacEachren 1995; Krygier & Wood 2005 oder Brus/
Vondrakova/Vozenilek 2015).

Eine Schwierigkeit bei der Kartengestaltung ist die Unmoglich-
keit, die dreidimensionale Erdkugel zweidimensional mathematisch
korrekt (und ohne Verzerrungen) abzubilden. Durch die Erdkrim-
mung konnen Karten entweder winkel- oder flichentreu sein, beides
zugleich ist nicht moglich. Die Erstellung der ersten winkeltreuen
und auch weitgehend formentreuen Karte gelang 1569 dem Karto-
grafen Gerhard Mercator (1512-1594). (Abb. 21) Auf der Karte befindet
sich Europa im Mittelpunkt und wirkt stark vergrossert. Mit einer
Projektionsmethode, bei der Flichen desto grosser dargestellt werden,
je weiter sie vom Aquator entfernt liegen. Dies hat den Effekt, dass
Afrika und Stidamerika im Verhiltnis zu ihrer Grosse als viel zu klein
erscheinen und Australien kleiner als Gronland dargestellt wird,
obwohl es in Fakt etwa dreimal so gross ist. Die Mercator-Karte gilt
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bis heute als Standard, auch wenn die
Nordausrichtung sowie eine eurozent-
rische Weltsicht entlang der kritischen
Kartografie und im Kontext des Post-
kolonialismus seit dem 20.Jahrhun-
dert kontrovers diskutiert werden. 1974
stellte der deutsche Historiker und Kar-
tograf Arno Peters (2016—-2002) die bis
dahin geltende Weltsicht radikal infra-
ge, indem er fiir die Weltdarstellung auf
eine flichentreue Perspektive zurtick-
griff. (Abb.22) Bei dieser Darstellungs-
form werden Landmassen desto grosser
dargestellt, je niher sie am Aquator
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Die der Mercator-Karte zugrunde liegende
winkeltreue Projektion ist die weltweit am hdufigs-
ten verwendete Projektionsmethode.
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liegen. Dadurch nehmen die einzelnen
Kontinente teilweise eine ungewohn-
liche Form an. Die Peters-Projektion,
die die exakten Landmassen abbildet,
gilt bis heute als Gegenentwurf zu der
gingigen Mercator-Karte, der, wie be-
reits erwihnt, ein eurozentristischer
Blick zugrunde liegt. Peters dusserst
sich zur Mercator-Projektion wie folgt:
«[I]t over values the white man and
distorts the picture of the world to the
advantage of the colonial masters of
the time.» (Crampton 2010: 92) Auch
Google Maps grundet auf einer Web-
Mercator-Projektion, der seit der Neu-
zeit favorisierten Projektionsmetho-
de. «Die Web-Mercator-Projektion hat
neben einigen technischen Vorteilen
die Figenschaft, dass sie bei jeder Bild-
verschiebung und bei jedem Zoom in
jeder Region, an jedem Ort und in je-
dem Zoomfaktor anwendbar ist.»
(Stirnemann 2018: 155) Durch den ubi-
quitiren Gebrauch von Google Maps

Die Peters-Projektion von 1974 gilt als Gegen-
entwurf zur géingigen Mercator-Projektion.
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zeigt sich — trotz Bemiihungen der kritischen Kartografie — weiterhin
eine Weltanschauung, in welcher Europa und Amerika im Zentrum
stehen. Dass die Kartengestaltung auch politisch ist, wird in der Ent-
scheidung der Google-Ingenieure fiir die Verwendung der Merca-
tor-Projektion deutlich, die Google ungeachtet der seit einigen Jahren
gedusserten Kritik fiir seine Kartendienste verwendet. Seit 2018 hat
Google die Projektionsform dahingehend angepasst, dass die Merca-
tor-Ansicht bei einer geringen Zoomstufe automatisch auf eine Glo-
busansicht wechselt, wodurch die Grossenverhiltnisse der Land- und
Wassermassen stimmen.

Die Vorstellung, dass Karten ein objektives und wissenschaft-
liches Abbild der Welt sind, ist nach wie vor ein weit verbreiteter
Mythos. Auch auf generierten Karten — von denen viele von einer
vermeintlichen Realitit ausgehen — sind Projektionsprobleme un-
gelost, dazu kommen geopolitische Schwierigkeiten und Interessens-
konflikte sowie Marginalisierungen. Trotz technischen Fortschritts
gibt es bisher keine korrekte beziehungsweise umfassende Karte.
Fotorealistische Abbildungen der Welt (wie Satellitenbilder) werden
im allgemeinen Gebrauch nicht als Karten verstanden, da sie zu
viele tiberfliissige Details enthalten, um sich damit zu orientieren
oder navigieren zu kénnen.

Bezug zur Perspektive

Fuir die moglichst getreue Wiedergabe der Erdoberfliche waren, wie
bereits erwihnt, die perspektivische Darstellung riumlicher Verhilt-
nisse und die daraus hervorgegangenen Projektionsmethoden ein
wichtiger konzeptioneller Schritt. Einen wichtigen Beitrag hierfiir
leistete die Entdeckung (der Gesetze) der Zentralperspektive durch
florentinische Architekten im 15.Jahrhundert. Diese ermoglichte
eine riumliche Raumprisentation anstatt der bisher flachen Ansicht.
Daraus (siche auch Panofsky 1980) entwickelten sich die Projektions-
methoden, die auch Einfluss auf die Kartengestaltung hatten. Nach-
dem in der Frithrenaissance die geometrischen Regeln der Perspek-
tive bekannt geworden waren, begannen Kunstler, aus der Vogel-
perspektive Panoramen von Stidten zu zeichnen. Ein dreidimensio-
naler Raum in eine zweidimensionale Form zu tibersetzen, ist, wie
weiter vorne beschrieben, eine Herausforderung. Entsprechend an-
spruchsvoll war die Zeichnung solcher Panoramen ohne jegliche
technischen Hilfsmittel. Allerdings dienten die Stadtansichten auch
nicht der Orientierung, sondern waren als Wandschmuck fur birger-
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3 Abb.23

liche Haushalte gedacht. Diese Stadt-
ansichten in Karten zu tibersetzen, war
ein enormer konzeptioneller Schritt,
wie der Grafiker Edward Tufte ausfiihrt:
«Trotz quantifizierbarem Massstab und
Raster gleichen die Panoramen mehr
Miniaturdarstellungen. Denn um eine
Beziehung zwischen Grossenverhilt-
nissen darstellen zu kénnen, missen
die rdumlichen Massstibe durch abs-
trakte Massstibe ersetzt werden, die
nicht auf geografischen Analogien ba-
sieren.» (Tufte 1997: 14, Ubersetzung
der Autorin) Mit anderen Worten: Es
missen die relevanten Informationen
ausgewihlt und die darzustellenden
Informationen in ein grafisches Zei-
chensystem tibersetzt werden, damit
sie wiedererkannt werden. Der erste
Stadtatlas (Civitates Orbis Terrarum)
wurde 1572 von Georg Braun und Franz
Hogenberg in Koln veroffentlicht.
(Abb.23) 1618 umfasste dieser Atlas
bereits sechs Teile mit 363 Stadtkarten
von Koln bis Paris und Rom, von
Peking bis Goa und Mombasa. Jede die-

Stadtansicht von Ziirich (um 1581) aus der Civitates
Orbis Terrarum (umfasst liber 600 Stadtansichten
und -pldne) von Georg Braun und Franz Hogenberg
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ser Stadtkarten zeigt eine rdumliche Darstellung der topografischen
Gegebenheiten wie das Strassennetz mit einzelnen Gebiuden, Schif-
fen, Kanilen, Hifen oder anderen Landmarken. Zudem waren die
Ansichten mit Erlduterungen zur Geschichte, zur Lage und zur wirt-
schaftlichen Bedeutung der Stadt versehen.

Mit der Verbreitung der Lithografie im ausgehenden 19.Jahr-
hundert wurde die Panoramakarte zum Massenphianomen. Dieser
Kartentyp wurde zum Vorldufer der modernen Reisekarte. Ausgehend
von der Panoramakarte und der dort eingesetzten Vogelperspektive
fand die Parallelperspektive Eingang in die Kartengestaltung. Die
Parallelperspektive, genauer die axonometrische Projektion, zeigt alle
drei Dimensionen — Grundriss, Schnitt und Ansicht von Objekten —
gleichzeitig und unterstiitzt dadurch das raumliche Vorstellungsver-
mogen. Eine frithe Form der axonometrischen Projektion, ist der
«Plan de Paris» aus dem Jahre 1739 von Louis Bretez und Michel-
Etienne Turgot. In den 1960er-Jahren wurde die axonometrische Pro-
jektion durch den Grafiker Hermann Bollmann (1911 -1971) massgeb-
lich weiterentwickelt. Fir Midtown Manhatten in New York City
zeichnete er 1962 eine touristische Karte von hoher idsthetischer
Qualitit. (Abb.24) Als Vorlage fiir seine handgezeichnete Karte hat
Bollmann mehrere Tausend Luft- und Bodenaufnahmen verwendet
haben. Die Parallelperspektive wird seitdem gelegentlich verwendet,
als Standard durchsetzen konnte sie sich jedoch nie. Und dies obwohl
seit der Kognitionspsychologie bekannt ist, dass das menschliche
Auge auf Strassenh6he mit flichigen Projektionen wenig anzufangen
weiss (zu abstrakt ist die Information). Der Abgleich der Karte mit
der riumlichen Umgebung wird zu anspruchsvoll. Nicht zuletzt des-
halb, da die Karte eine Abstraktion ist, ein Hilfsmittel zur Orientie-
rung, und mit der physischen Umgebung wenig zu tun hat. Der Ab-
gleich wird zusitzlich erschwert, da das Gehirn bei der Projektion
aus einer Fussgingerperspektive Probleme hat, die abstrakten Grund-
risse in dreidimensionale Bauten zu tibersetzen. Kognitive Unter-
suchungen zeigen, dass Darstellungen in axonometrischer Projek-
tion einen einfacheren Zugang ermoglichen. Es stellt sich die Frage,
weshalb sich die Parallelperspektive trotzdem nicht durchsetzen
konnte. Meine Vermutung ist, dass das Verfahren grosse Expertise
und zeichnerisches Talent erfordert und wesentlich aufwendiger als
der Entwurf eines flichigen Grundrisses ist.

Seit dem technologischen Wandel sind mit dem Computer ge-
nerierte Karten tiblich geworden. Dahinter stehen Programmier_innen
und Ingenieur_innen, die die Karten generieren. Oftmals mangelt es
jedoch den Nutzern an gestalterischem Grundwissen, das zum in-
tuitiven Verstindnis einer Karte beitragen kann. Google Maps titigt
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Hermann Bollmann: Karte von Midtown Manhatten
(1962) (oben). Bei der verwendeten Parallel-
perspektive werden die Objekte rdumlich auf einer
Ebene dargestellt und vermitteln so einen
Eindruck von Tiefe und Rdumlichkeit (siehe Aus-
schnitt unten).
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deshalb erhebliche Investitionen, um Navigationselemente und
Werkzeugfunktionen entsprechend zu verbessern. Wesentliche Ver-
besserungen konnen in dreidimensionalen Ansichten, Bildiiberlage-
rungen, Uberflugmodi sowie Standortsuche ausgemacht werden.
Weitere hilfreiche Funktionen sind beispielsweise Zoom, Ortsein-
gabe, personliche Markierungen und Scroll-Moglichkeit. Mit den
erwihnten Eigenschaften, die das Unternehmen in seine Online-
Karten integriert, wird in Sachen Asthetik mit tradierten Konven-
tionen analoger Karten gebrochen. Auf Google Earth oder bei Google
Maps lisst sich beispielsweise der Modus von einer zweidimensio-
nalen Kartenansicht in eine dreidimensionale Satellitenaufnahme
oder auch auf eine Strassenperspektive wechseln. So hat der Nutzer
jeweils die Moglichkeit, zwischen einer Plan- oder einer Satelliten-
darstellung zu wihlen und hin und her zu wechseln. Zugleich kann
wahlweise auf Augenhohe durch die Strassen navigiert oder aus der
Vogelperspektive auf das Geschehen heruntergeschaut werden.

Die technischen Fortschritte bringen allerdings nicht nur Vor-
teile, sondern machen auch anfillig fir mogliche Fehler. Neben
veraltetem Kartenmaterial und falschen Inhalten kann es aufgrund
verschiedener Plattformen zu systemtechnischen Problemen kom-
men. Die Bilder fiir Google Earth basieren einerseits auf einem
topografischen Modell, andererseits auf Satellitenaufnahmen. Die
Kombination der verschiedenen Systeme kann zu eigenartigen
Fehldarstellungen fithren - dhnlich wie digitale Artefakte. Bei Google
ist zwar eine grosse Anzahl an Personen damit beschiftigt, solche
Fehler zu suchen und zu beheben, trotzdem finden sich immer wie-
der fehlerhafte Darstellungen. Der Kiinstler Clement Valla thema-
tisiert mit «Postcards from Google Earth» diese Bruchstellen.
(Abb.25) Seine Postkarten sind Screenshots aus dem Internet und
Momentaufnahmen von Stérungen und Fehlberechnungen der
Google-Earth-Software (Fehler diesbeziiglich, wie die Plattformen
die Welt automatisch rendern), bei denen Strukturen, die nicht zu-
sammengehoren, falsch gerendert und zusammengeschoben werden.
Valla fithrt dazu allgemeiner aus: «We have to relearn how to read
these hybrids. Are they flat maps? Spatial images? 3-D objects?
2-D images?»?” In der Tat ist eine Zuordnung solcher computer-
generierten Bildern schwierig geworden. Als Karten sind sie oftmals
zu wenig abstrakt und als Bild wirken sie nicht authentisch.

27 www.theguardian.com/artanddesign/shortcuts/2016/may/02/postcards-
google-earth-artist-clement-valla (abgerufen am 13.05.2019).
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Von Human-centered Design zum
Design fur Maschinen

Durch den technologischen Fortschritt verandern sich nicht nur
Form, Gestalt und Inhalt von Karten, sondern auch, an wen die Kar-
te adressiert wird und von wem die Karte gestaltet ist. Einerseits
werden Karten nicht mehr ausschliesslich von Menschen, anderer-
seits auch nicht mehr nur fiir Menschen gestaltet. Einer der Vorden-
ker von maschinengeneriertem Design und der Gestaltung mit Al-
gorithmen ist der japanische Designer John Maeda. Bereits in den
1990er-Jahren experimentierte er mit Design by Numbers an einem
durch den Computer generiertem Grafik-Design. Zu dieser Zeit — in
den Anfingen eines mit Computer gestalteten Entwurfs — war ein
Design durch ein autonomes System noch unvorstellbar. Mit neu
entstandenen Technologien wie Kiinstliche Intelligenz, Algorithmen
und Bots wird dieser Gedanke jedoch greifbarer. Ein Pionier in Sachen
Daten, Visualisierung und Code ist der italienische Architekt und
Ingenieur Carlo Ratti, der das MIT Senseable City Lab in Massachu-
setts leitet. Seine wegweisenden Arbeiten werden weltweit ausge-
stellt und publiziert (vgl. etwa Offenhuber & Ratti 2013). Mit seiner
Forschungsgruppe untersucht er den Einfluss neuer Technologien
auf Stidte und wie diese dadurch gestaltet werden konnen.

In Zukunft wird anstelle fiir Menschen wohl vermehrt fiir Ma-
schinen gestaltet werden, zum Beispiel bei selbstfahrenden Autos.
Dadurch verlagert sich der bisher giangige Begriff von menschenzen-
trierter Gestaltung (Human-centered Design) zu einem Design fiir
Maschinen. Der US-amerikanische Designtheoretiker Benjamin
Bratton spricht bereits von einem Machine User (respektive Animal
User und AI-User) und pladiert, den Designbegriff radikal weiterzu-
denken: «[T]o design for what comes next, what comes outside, what
has already arrived for the synthetic User-subjects for which another
geopolitics is derived. » (Bratton 2015: 289) Der Kunstler James Bridle
bringt Zukunftstechnologien wie Maschinelles Sehen oder Kiinst-
liche Intelligenz mit sozialen Themen wie Automatisierung oder den
Arbeitswandel (Industrie 4.0) zusammen und hinterfragt die Macht
der dahinterstehenden Internetunternehmen. Der Kiinstler thema-
tisiert unter anderem Fragen nach ethischer und sozialer Gerechtig-
keit sowie das blinde Vertrauen der Menschen in Maschinen und
Ingenieursleistungen (siehe hierzu auch seine Publikation The New
Darke Age, 2018). In Autonomous Trap 001 (2017) beschiftigt sich
der Kiinstler mit der Technologie und dem Funktionieren von selbst-
fahrenden Autos. Bridle stellt zum Beispiel einem autonomen Fahr-
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Abb.26
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Zeug elne Falle — eln aus Salz gezelch_ James Bridle: «Autonomous TI"Gp 001» (2017)

neter Kreis auf einem Parkplatz, der aus
einer aussen gestrichelten und innen
durchgezogenen Linie besteht. (Abb. 26)
Die Linien bringen den Bordcomputer
dermassen durcheinander, dass das
Auto nicht mehr weiterfahren kann.
Die gestrichelte Linie erlaubt zwar das
Hineinfahren in den Kreis, die durch-
gehende Linie hindert das Auto jedoch
daran, den Kreis wieder zu verlassen.
Diese Arbeit zeigt auf humoristisch-
absurde Weise die blinden Flecken
neuer Technologien auf.

Um ridumliche Entwurfsprakti-
ken weiterzudenken, ist es daher wich-
tig, sich zunichst bewusst zu werden,
dass Maschinen und Menschen Riume
unterschiedlich erfassen und wahrneh-
men. Shannon Mattern, die zu Bezie-
hungen zwischen Form und Materia-
litdit von Medien und Riumen forscht,
bezieht sich in ihrem vielbeachteten
Aufsatz «Mapping’sIntelligent Agents»
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(2017)*® zur Operationalisierung von Raum durch Maschinen auf
maschinelle Kartierungsagenten wie Sensoren, Drohnen und Robo-
ter. Mit optischen Messverfahren wie Lidar (Light detection and
ranging) ist es moglich geworden, einen hochauflosenden 3-D-Scan
von Objekten zu erstellen. Obwohl der Scan viel mehr Informationen
als ein fotografiertes oder gemaltes Bild aufweist, bleibt es eine Abs-
traktion. Das heisst, ein von Menschen unterstiitzter beziehungs-
weise konzipierter Entwurf kommt viel niher an die physische
Realitit heran als ein durch eine Maschine generiertes Bild. Uber
Sensoren (etwa akustische und optische Messverfahren wie Sodar
und Lidar) vermessen selbstfahrende Autos die Umgebung und ge-
nerieren ein Bild, auf welches der Bordcomputer reagiert. Fir
die Steuerung des Fahrzeuges ist eine generierte und individuelle
Echtzeitkarte der Umgebung (3-D-Coderaum) verantwortlich, wie
Mattern ausfiithrt: «Das Auto sieht> und <hort> die Welt als einen
organisierten dreidimensionalen Coderaum aus Zeichen und Linien,
der den Betrieb steuert und gleichzeitig eine Ansammlung reflektie-
render Objekte enthilt (Fussginger, Fahrrader, Autos, Leitlinien,
Steine und Biume). Die reflektierenden Objekte konnen die Ordnung
des Coderaums unterbrechen und miissen deshalb ihre Beziehung zu
jedem Auto neu verhandeln.» (Mattern 2017, Ubersetzung der Auto-
rin) Da Maschinen die Umgebung anders lesen und verarbeiten, wird
eine visuell verstindliche Abstraktion der Welt, wie dies bisher bei
fir Menschen gestalteten Karten gebriauchlich war, nicht mehr notig
sein. Die Technologie basiert auf selbstindigem Erfassen und Inter-
pretation der Daten. Bei einer hohen Datenmenge werden maschi-
nelle Lernsysteme eingesetzt, um die Daten zu priorisieren. Wie
Maschinen Raum konzipieren und operationalisieren wird auch
einen Einfluss auf das riumliche Denken von Menschen haben. Fir
Maschinen als Verarbeiter von Karten (zu maschinellem Sehen siehe
auch Graham 2005) werden kiinftig ganz andere Kriterien wichtig
sein, wie primér visuelle Standards fir den Menschen. (Abb.27)

28 Siehe auch hier: www.placesjournal.org/article/mappings-intelligent-
agents/?cn-reloaded=1 (abgerufen am 20.02.2018).
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Im Bild dargestellt ist der 3-D-Coderaum eines
selbstfahrenden Fahrzeugs von Waymo.

Das Auto gewdhrt einem entgegenkommenden
Radfahrer Vortritt (rotes Rechteck), obwohl
dieser auf der falschen Spur fdhrt.
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Die Benutzerschnittstelle
zwischen Mensch - Computer
(oder System)

Wie im Kapitel Raum - der digitale
Spatial Turn erortert, kann die
Karte als konstituierendes Element
eines digitalen Spatial Turn he-
rangezogen werden. Die Grinde fiir
den Paradigmenwechsel sind
einerseits im alltiglichen Gebrauch
von Geomedien, andererseits in

der dadurch begiinstigten Moglich-
keit zur Produktion, Visualisie-
rung und Distribution von Geodaten
zu suchen. Durch die immense
Menge an georeferenzierten Daten
und Informationen wandelt sich
die Karte von einem Orientierungs-
und Navigationshilfsmittel zu
einer Suchoberfliche und zu einem
raumlichen Netzwerk. Sie schafft
eine Schnittstelle zwischen Mensch,
Maschine und Raum beziehungs-
weise Environment und erzeugt
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dadurch eine physische Interaktion.
Unter Interface wird begriffsge-
schichtlich die Benutzerschnittstelle
zwischen Mensch-Maschine
(Hard- oder Software) verstanden.
Da aus heutiger Sicht nicht
mehr wirklich unterscheidbar ist,
ob es sich um eine Maschine
oder einen Computer handelt, wird
hier von Computer (oder System)
gesprochen.

Interfaces sind allgegenwirtig
und werden immer unsicht-
barer (Ubiquitous Computing). Mit
der Nutzung des Computers als
Alltagsgerit wird es deshalb not-
wendig, ein verstindliches Benut-
zungssystem fiir Nicht-Spezi-
alist_innen zu schaffen. Dazu bedart
es einer Schnittstelle fiir den
Zugang zu den Daten sowie fiir die
Darstellung und deren Bearbeitung.
Durch die Notwendigkeit einer
verstindlichen Benutzeroberfliche
wurde das Interface zum Gegen-
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stand von Design und die Gestaltung
der Schnittstelle zur Disziplin von
Interaktionsdesign. Das Interface-
design beinhaltet die Schnittstelle
zu digitalen Informationen

wie Fenster, Icon oder Mentui sowie
Steuerelemente wie Maus oder
Tastatur. Bedingt durch die techno-
logischen Entwicklungen kom-

men vermehrt Systeme zum Einsatz,
die anders gesteuert werden und
andere Sinne ansprechen, wie zum
Beispiel Touchscreen oder Sprach-
eingaben wie bei Alexa und Siri.

Im Interaktionsdesign wird die Benut-
zerfreundlichkeit sowie die Ergo-
nomie der Schnittstelle gestaltet.
Dabei sind vor allem drei Aspekte
zentral: die Ein- und Ausgabe,

die Interaktion sowie die Darstellung
von Daten und Information. Inter-
aktionsdesign beschiftigt sich
demnach mit dem einfachen Auf-
finden von Inhalten und der
Navigation durch die Informationen.

mOoO>»maoam-—-2—
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Die grafische Benutzeroberflache

Ein Computer wird meistens mit Eingabegeriten wie Maus oder
Tastatur gesteuert. Der Dialog zwischen Mensch und Computer be-
ziehungsweise dem Display (bildschirmbasierte Medien) setzt daher
ein interaktives System (Steuerung von Verhalten und Aufgabe) mit
einem Eingabegerite voraus. Der Lichtgriffel (Sketchpad) von Ivan
Sutherland schaffte in den 1960er-Jahren erstmals eine dialogfihige
Schnittstelle zwischen Mensch—-Computer. Im gleichen Zeitraum
erfand Douglas Engelbart (1925-2013) ein Zeigegerit (Pointing
Device) und damit die Moglichkeit, abstrakte Zeichen auf einem
Bildschirm zu steuern. Nach der erfolgreichen Gestaltung dieser
Ein- und Ausgabegerite konzentrierten sich die Entwicklungen auf
die grafische Oberfliche — auf den Bildschirm. Dem US-amerikani-
schen Informatiker Alan Kay vom Palo Alto Research Center (PARC)
gelang in den 1970er-Jahren mit der Gestaltung von grafischen Zei-
chen (Graphic Icons) ein wegweisender Entwicklungsschritt. Die
grafische Benutzeroberfliche 16ste die bis dahin tibliche kommando-
zeilenbasierte Oberfliche (command Line) ab. Dadurch wurde die
Bedienung eines Computers auch fiir Nicht-Programmier_innen ver-
stindlich und moglich. Die damaligen innovativen Steuerungsele-
mente wie Fenster, Maus, Symbole und Bedienelemente zur Eingabe
und Bearbeitung von Daten entsprechen weitgehend noch dem heu-
tigen Computerstandard. Die grafische Benutzeroberfliche (Graphical
User Interface) beinhaltet Fenster zur Organisation, Symbole fiir
deren Zugang sowie Bedienelemente wie Menu und Zeigegerit
(WIMP — Window, Icon, Menu und Pointing Device).

Durch die Einfithrung von Symbolen und sich tiberlappenden
Fenstern gelang die erste grafische Benutzeroberfliche, die den Durch-
bruch fiir ein verstidndliches Betriebssystem ebnete. Zum intuitiven
Verstindnis der komplexen Zusammenhinge wird die bis heute
uibliche Schreibtischmetapher (Papierkorb, Ordner, Dokumente) ent-
wickelt und mit Apple Lisa im Jahre 1983 eingefithrt. Mit Apple
Macintosh gelang Steve Job 1984 eines der ersten marktfihigen Be-
triebssysteme, auf welchem noch heute der Standard aufbaut. Der
erste Macintosh-Computer von 1984 verzeichnete bereits eine gros-
se Auswahl an Schriften, was einen erheblichen Fortschritt in Sachen
Lesbarkeit darstellte. Der Font Chicago aus diesen Anfangszeiten
durfte einigen noch bekannt sein. Job entwickelte eine grafische Be-
nutzeroberfliche in dsthetisch-ansprechendem und nach heutigem
Verstidndnis nutzerzentriertem Design. Damit legte er den Grund-
stein fiir den Durchbruch des Computers als Alltagsgerit und setzte
erste Parameter fiir moderne Interaktionskonzepte. Neben den Ein-
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gabe- und Steuerungselementen, der Schreibtischmetapher sowie der
Typografie waren die Farbgestaltung und das (bewegte) Bild weitere
Schliisselelemente. Mit der Gestaltung von Interfaces fiir Maschinen
kommt es zu einem Paradigmenwechsel von einem nutzerzentrier-
ten zu einem maschinenzentriertem Design. Wie sich dies auf die
Gestaltung auswirken wird, ist weitgehend unerforscht.

Natural User Interface - akustische,
haptische und muskuldre Signale

Mit der Ubiquitit von Computern und dem Internet der Dinge wer-
den neue Formen von Benutzungsschnittstellen bedeutsam. Neben
kommerziellen Navigationssystemen fiir Fahrzeuge oder Smart-
phones (visuelles oder akustisches Feedback) gibt es vermehrt Sys-
teme, die iber integrierte Sensoren taktile Signale (haptisches Feed-
back) empfangen konnen, wie zum Beispiel Armbander. Dabei wird
die grafische Benutzerschnittstelle zunehmend von Touchscreens,
sogenannten Natural User Interfaces (NUI) abgelost. Natural User
Interface verlangen nicht nach Maus und Tastatur zur Steuerung,
sondern ermoglichen eine nattirliche (spontane) Ein- und Ausgabe
tiber Sprache, Gesten oder Bewegung ( Gesture oder Motion Tracking
Interfaces). Die Eingabe beziehungsweise die Interaktion kann auch
auf Augen oder gar Hirnstrome ausgedehnt werden. Erste Forschun-
gen zu erweiterten Eingabeformen wie Gesten oder Sprache wurden
in den 1970er-Jahren mit dem Datenhandschuh (Sayre Glove) von
der Architecture Machine Group am Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT) initiiert. Eines der ersten Natural User Interfaces war
das iPhone von Apple. Als das Smartphone 2007 auf den Markt kam,
sicherte sich Apple durch die Gestaltung einer einfach bedienbaren
Benutzeroberfliche hohe Marktanteile. Die Steuerung erfolgt tiber
einen berithrungsempfindlichen Bildschirm (Touchscreen). Bisher
gebriauchliche Metaphern wie Papierkorb und Schreibtisch wurden
abgeschafft, die Steuerung erfolgt mittels Wischbewegung. Anfing-
lich setzte Apple auf Skeuomorphismus-Design, also realistische
Darstellungen und die Nachahmung von bekannten Gegenstidnden
wie ein Notizblock mit imitierter Spiralbindung. Die Steuerelemen-
te sollten wie analoge Gegenstinde und Werkzeuge aussehen, aber
digital funktionieren. Als Microsoft erstmals mit Flat Design einen
neuen Trend setzte (eine sehr reduzierte Form und Zeichensprache),
tibernahm Apple diesen Stil und setzte damit einen neuen Massstab.
Flat Design setzt auf Minimalismus und Materialitit; in die hierfiir
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2 2 Abb.28

entwickelte reduzierte Formsprache
wurden physikalische Gesetze wie [
Schatten miteinbezogen.

Zu den ersten Natural User Inter-
faces gehoren auch sprachgesteuerte §
Systeme wie zum Beispiel Siri von
Apple oder die Steuerung durch Gesten-
erkennung iiber die Bertthrung oder das
Verfolgen von Koérperbewegung. Allge-
mein gelten diese Interfaces als intui-
tiver, da die Interaktion wie mit einem & ; o agnEE
realen Gegenstand erfolgt. Dadurch, Derdurchdas Handy abgelenkte Fussgénger

. . . . . wird liber muskuldre Reize automatisch um den
dass blShenge Bezugsgrossen wie Bild- Laternenpfosten und zum eigentlichen Ziel
schirm, Tastatur und Maus tiberfliissig gelenkt.
werden, erdffnen sich neue Handlungs-
felder und Gestaltungsmoglichkeiten
mit interaktiven, ergonomischen und
handlungsorientierten Designkonzep-
ten. An der Universitit Hannover wird
an einem innovativen Navigations-
system geforscht, das tiber muskulire
Signale erfolgt (vgl. Pfeiffer et al. 2015).

Actuated Navigation® funktioniert
uiber die elektronische Einwirkung und
die Stimulierung des Sartoriusmuskels
(Musculus sartorius, Streckmuskel des
Oberschenkels), die einen Impuls zur
Steuerung des Fusses einleitet (Rechts-
oder Linksdrehung). (Abb. 28) Die Steu-
erung erfolgt tiber das Smartphone be-
ziehungsweise tiber ein im Gerit inte-
griertes Navigationssystem. Das Na-
vigationsgerait 1ost tiber einen elektri-
schen Impuls bei den Nutzern die Be-
wegung des Muskels aus, der dadurch
automatisch den zuvor im Gerit ein-
getippten Weg einschligt und das ge-
wilnschte Ziel ansteuert. Ginge esnach
den Forschern, kénnten Fussgianger_
innen schon bald durch elektrische

29 www.hci.uni-hannover.de/papers/
pfeiffer2015CHICruise.pdf (abgerufen am
11.09.2017).
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Muskelstimulation gesteuert werden, wodurch das Lesen einer Kar-
te beziehungsweise der Abgleich mit der Realitit tiberfltissig wiirde.
Ein grosser Vorteil eines solchen Systems (Body vs. Environmental
Feedback) ist, dass das Feedback tuber den Korper erfolgt und der
Abgleich der (inneren) Karte mit der Umgebung wegfillt. Dadurch
mussen keine Interpretationen vorgenommen oder Entscheidungen
getroffen werden. Eine Schwiche des Systems sind sicher mogliche
Zusammenstosse oder notwendige Anpassungen der Route.

Interface-Gestaltung und Gestalttheorie

Ein sicheres und Vertrauen erweckendes Interface wird schlussend-
lich far die Verbreitung und Akzeptanz komplexer Technologien wie
automatisch gesteuerte Fussginger oder autonomer Fahrzeuge ver-
antwortlich sein. Die Funktionalitit von Interfaces beinhaltet eine
Vielzahl an Aspekten wie etwa die Wahrnehmung, die Kognition
oder die Semantik. Ubergeordnete Ziele sind die Funktionalitit (Us-
ability), die Interaktion (Interaction Design)sowie das Erlebnis (hier-
fur pragten Brenda Laurel und Nathan Shedroff den Begriff Experience
Design). Die Gestalt des Interface basiert auf kognitions- und wahr-
nehmungspsychologischen Grundlagen der Gestaltpsychologie. Die
Gestaltpsychologiewurdeinden 1920er-Jahren durch Max Wertheimer
(Berliner Schule) begrindet. Sie geht auf den dsterreichischen Philo-
sophen Christian von Ehrenfels (1859-1932) zurtick, der 1890 den
begriffsprigenden Aufsatz «Uber Gestaltqualititen» schrieb. Fiir
Gestaltpsychologen basiert die Wahrnehmung auf dem Zusammen-
fihren einzelner Teile zu einer kohdrenten Figur. Der Grundsatz der
Gestalttheorie besagt, dass eine ganzheitliche Gestaltung nie aus
einzelnen Teilen bestehen kann, sondern immer erst im Zusammen-
spiel der einzelnen Bestandteile ein Ganzes ergibt. Darunter fallen
Strukturen oder Ordnungsprinzipien wie beispielsweise das Wahr-
nehmen und Ordnen von Gestalten. Die Wahrnehmung beziehungs-
weise die Gestalttheorie bilden die Grundlage fiir die Gestaltung von
Oberflichen und Interfaces.

Von der Gestalttheorie sowie aus der Gestaltwahrnehmung
(siehe auch Rudolf Arnheim Kunst und Sehen. Eine Psychologie des
schopferischen Auges, 1964) leiten sich die Gestaltgesetze ab, die bei
der Gestaltung von lesbaren und harmonischen Figuren berticksich-
tigt werden sollten. Je nach Auffassung variiert die Anzahl der Ge-
setzesmissigkeiten zwischen sieben und einhundert. Das wichtigs-
te Gesetz ist die Unterscheidung von Figur und Grund. Auf dieser
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Beziehung bauen alle weiteren Gesetzmassigkeiten auf, wie: Das
Gesetz der guten (einfachen) Gestalt, das Gesetz der Ndhe, das Ge-
setz der Gleichheit (Ahnlichkeit), das Gesetz der Geschlossenheit,
das Gesetz der Erfahrung sowie das Gesetz der Konstanz. Diese
Gesetze bilden - in Verbindung mit Figur (und Grund) - eine visuelle
Einheit und sind ausschlaggebend fiir Gestaltungsfaktoren wie Ge-
schlossenheit, riumliche Nihe, Ahnlichkeit, Kontinuitit, Fortset-
zung oder Symmetrie. Das Gesetz der guten Gestalt ist eines der
wichtigsten Gestaltungsprinzipien im Entwurfsprozess. Dadurch
werden logische Beziige von Inhalt und Botschaft sowie die Verstind-
lichkeit von Gliederungen und Hierarchien moglich. Oft sind es
einfache Formen, die einen starken Gestalt-Eindruck erzeugen. Ver-
antwortlich hierfur ist die Figur-Grund-Beziehung, die Geschlossen-
heit sowie die Gruppierung der Zeichen. Die einzelnen Objekte
sollten ein Gesamtes ergeben beziehungsweise Teile davon sein und
als Einheit wahrgenommen werden. Visuelle Merkmale wie Form,
Grosse, optisches Gewicht, Helligkeit, Farbe, Textur, Bewegung
sowie Lage der Objekte sind daher besonders bedeutsam. Sie unter-
stiitzen die Informationsverarbeitung sowie die Lenkung oder Fixa-
tion des Blicks.

Interface-Kulturen und
das Interaktionsparadigma

In einer Zeit, in der Interaktion und Ubiquitous Computing para-
digmatisch geworden sind, prigen Interface-Kulturen den Umgang
mit neuen Technologien. Steven Johnson fasste mit Interface Culture
einen Kulturbegriff, der Technologie und Kultur nicht linger trennt,
sondern zusammen zu denken versucht. Seine Beziehung von «Form
und Inhalt, Medium und Botschaft, Technik und Kunst» (1999: 11f.,
zu Interface-Kulturen sieche auch Sommerer/Mignonneau/King2008)
ist auch fiir das Design wegweisend. Es sollte vermehrt um die Kon-
vergenz zwischen Design und Technologie in Form von Interdiszi-
plinaritit gehen (sieche hierzu auch Laurel 1990; Galloway 2012;
Hookway 2014 u.a.). Seit der Einfithrung mobiler Endgerite ist es
sinnvoll geworden, das Interface tiber ein Interaktionsparadigma zu
definieren (vgl. Woletz 2016) und nicht linger tiber ein technisches
System wie in bisherigen Publikationen wie zum Beispiel in
Mensch-Computer-Interface. Zur Geschichte und Zukunft der Com-
puterbedienung (Hellige 2008). In einer Kultur, in welcher alles ver-
netzt ist und der Computer ubiquitir geworden ist, zeichnet sich
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ein ad'eiquates Interface durch eine Szenenfotos aus dem Film Zehn Hoch (1977)
hohe Interaktion und eine intuitive “o" o € Charles Eames
Benutzerfiihrung aus. Die Verlagerung
auf Interaktionsmodelle zwischen
Mensch-Computer (oder System ) und
Raum haben Einfluss auf ein neues
Designparadigma. Design kann zu ei-
ner Leitkultur werden, indem es Inter-
aktion, Usability sowie eine Visual
User Experience (Design von Informa-
tionen, Assistenz bei Aufgaben, siehe
auch Garrett 2000) ermoglicht. In ei-
nem solch situierten Umfeld ist, neben
der Gestaltung der Oberfliche und der
Schnittstelle, das Design von Interak-
tion beziehungsweise ein Interaktions-
konzept zentral.

Das Interaktionsparadigma be-
ziehungsweise das Interaktionskon-
zept (Konzept des stufenlosen Zoomens
von Google Earth) basieren auf dem
Film Zehn Hoch (The Powers of Ten)
des US-amerikanischen Designerehe-
paars Ray (1912-1988) und Charles
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(1907-1978) Eames aus dem Jahr 1977. (Abb.29) Im Film, in dem als
Ausgangsszene das Picknick eines Paars auf einer Decke in einem
Park zu sehen ist, rast die Kamera ins Weltall und wieder zurtick auf
die Decke. Von hier zoomt die Kamera auf die Hand des Mannes und
begibt sich von dort aus ins Innere des Korpers. Dabei durchliuft der
Film insgesamt zehn Potenzen, sechs ins Weltall sowie in die Atmo-
sphire und vier ins Korperinnere. Der Film zeigt auf eine damals
verbliffend technische Weise das Phinomen des stufenlosen Zoomens
in einen Mikro- und Makrokosmos beziehungsweise die Reise durch
Galaxien innerhalb von sieben Minuten. Die Griinder des Software-
entwicklungsunternehmens Keyhole, das spiter von Google aufge-
kauft wurde, waren begeistert, als sie den Film zum ersten Mal sahen.
Um einen dhnlichen Effekt zu erzielen, kombinierte Keyhole «Sa-
tellitenaufnahmen und Computergrafik miteinander, um sehr schnell
und tibergangslos zwischen Erde und Weltraum hin- und herzu-
zoomen». (Brotton 2014: 612f.) Durch das Prinzip des stufenlosen
Zoomens hebt sich die Distanz auf, und die Nutzer haben im wort-
lichen Sinne das Geftuihl zu fliegen. Versteht man unter Interface den
medialen Zwischenraum fiir Interaktion und nicht die blosse Dar-
stellung von Daten und Prozessen (vgl. Woletz 2016: 163 ff.), wird die
Karte insofern zur Interface-Metapher, als sie zum Medium zwischen
dem Nutzer und der Welt wird. In dieser Logik kommt es zu einer
neuen Anwendung der Karte. Wichtige Parameter zur Gestaltung der
Interaktion sind die Materialitit sowie die Umgebung der Schnitt-
stelle und die Distanz zu dieser.
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Karten als Abbild
verschiedener Weltentwirfe

Die Geschichte und Semiotik

der Karte, ihre Operationalisierung
des Raums sowie der historische
Kontext konnen als paradig-
matisches Raummedium fiir den
digitalen Spatial Turn heran-
gezogen werden. Einerseits sind
Karten Repriasentationsmittel,

die eine moglichst objektive
Wiedergabe des Raums zum Ziel
haben. Andererseits ist kultur-
technisch gesehen die Medialitit
von Karten kein objektives
Hilfsmittel, sondern Ausdruck von
Macht, Eigeninteressen und
politischen Ideologien. Historisch
gesehen bilden im Mittelalter
religiose Zentren den Mittelpunkt
mimetischer Karten. Mit der Ver-
wissenschaftlichung der Karto-
grafie sowie der Entdeckung und
Kolonialisierung neuer Liander
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setzt sich in der Neuzeit eine allo-
zentrische Weltsicht — Europa
im Zentrum — sowie eine bis heute
geldufige Nord-Stid-Ausrichtung
durch. Diese jahrhundertlange
Normierung wird mit Beginn der
kritischen Kartografie sowie
dem Postkolonialismus und den
Bottom-up-Bewegungen infrage
gestellt und es wird nach neuen,
heterarchischen Formen gesucht.
In den 1980er-Jahren kommt
es zu einem Bruch in der Kartografie.
Diese, die bisher einem naturwissen-
schaftlichen Paradigma unter-
steht, offnet sich nun. Die Karten-
herstellung 16st sich von der
Kartografie und ermoglicht — ins-
besondere mit neuen Technologien
und GIS-Anwendungen — eine
Demokratisierung der Karte. Die
Kartenherstellung verlagert sich
von einer objektivierenden Tatigkeit
zu einer subjektiven Aufgabe.
Die soziale Dimension der Karte
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wird wichtig. Durch die Verfiigbar-
keit von Open-Source-Daten

und Werkzeugen konnen die Karten
nunmehr von Amateur_innen
erstellt werden. Auch kollaborative
Kartografien werden moglich.
Gleichzeitig kommt es zu einer
Machtverschiebung zugunsten

von privaten Internetfirmen. Mit
einem Marktanteil von rund

70 Prozent dominieren kommer-
zielle Kartendienste wie Google
Maps und Google Earth (interaktive,
webbasierte GIS-Anwendungen)
den Markt. Diese monopolistische
Weltdarstellung, die auch auf

den gesammelten Daten des Unter-
nehmens beruht, wird durch

das Kartierungs-Commons
OpenStreetMap kritisch-subversiv
herausgefordert.

—I0O>=
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Die Frage nach dem Zentrum:
geozentrisch oder egozentrisch

Die Abbildung der Welt auf einer Karte ist kulturgeschichtlich auf-
schlussreich und gibt Hinweise auf Gebrauch und Einsatz von Karten
und wie sie sich im Laufe der Geschichte verdndern und wie techno-
logische und idsthetische Innovationen ihre Gestalt beeinflussen. In
jedem visuellen Weltbild findet sich eine ideelle, hierarchische Ori-
entierung, die Ausdruck ihrer Zeit ist. Solche Weltansichten geben
Auskunft tiber die herrschenden Macht- und Wertvorstellungen. In
Europa pragten im Mittelalter die Mappa Mundi (Karten wie bei-
spielsweise die Hereford- oder die Ebstorfer-Karte) die Darstellung
des christlichen Weltbilds. Diese Karten sind schematische Abbil-
dungen und waren weder zur Orientierung noch zur Navigation ge-
dacht, sondern dienten der Vermittlung eines mimetischen Bilds der
hierarchischen Weltordnung und des religiésen Zentrums. Solche
Karten, die symbolisch-ideologische Riume abbilden, waren kreis-
formig angelegt, mit Jerusalem als heilige Stadt in der Mitte, oben
befand sich Asien, unten links Europa und unten rechts Afrika. Mit
wenigen Ausnahmen sind diese Karten nach Osten ausgerichtet. Da
sie nicht als Reisekarten bestimmt waren, war die genaue Angabe
von Proportionen und Entfernungen sekundir. Es ging vielmehr
darum, mit einem klar definierten christlich-religiosen Zentrum die
herrschende Weltanschauung zu zeigen.

Eine genauere Darstellung der Erdoberfliche beginnt mit der
Vermessung der Welt ab dem 15.Jahrhundert. Amerika wird seit der
Entdeckung durch Christoph Kolumbus um 1492 auf den Karten ver-
merkt, es folgen die Ozeane und neue Linder und Kontinente. Auf-
kommende dreidimensionale Globen geben geografische Zusammen-
hinge und Ausdehnungen wieder und ermoglichten erste mathe-
matische Abbildungen der Welt.

Ein eurozentristischer Blick auf die Welt beginnt in der Renais-
sance und mit der Vormachtstellung von Europa in der Neuzeit.
Seitdem werden Karten mehrheitlich genordet. Dabei wird 1884 fest-
gelegt, dass der Nullmeridian durch Greenwich in England geht. Bis
zur Formierung einer kritischen Kartografie wird dies wenig infrage
gestellt. Europa und Amerika werden als Zentrum der Welt ange-
sehen. Bereits der griechische Mathematiker und Geograf Claudius
Ptolemaius (ca. 100—160 n.Chr.) kennt eine Nord- und Stidausrich-
tung, doch erst mit Karten, die zur Orientierung bestimmt sind, setzt
sich die Nordung durch. Der eurozentristische Blick (genordete Kar-
te mit Europa im Zentrum) ist ein antikes Erbe und baut auf der
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Tradition der vom Mittelmeer ausge- Dienach Stude
henden Kartografie der griechisch-ro-
mischen Antike auf. Mit den damals
bekannten geometrischen Prinzipien
der Vermessung gab es die Moglichkeit
einer Nord- oder Stidausrichtung. Mit
der Mercator-Projektion gelingt erst-
mals eine annihernd exakte Berech-
nung (mathematische Darstellung) der
Welt. Durch die Vormachtstellung der
Européer rickt automatisch Europains
Zentrum und kann sich in der Darstel-
lung westlicher Karten behaupten. Ara-
bische und asiatische Kartografien
stellten andere Aspekte in den Mittel-
punkt: Arabische Karten zeigen oft
nach Siiden. Die Weltkarte «Tabula
Rogeriana» von Al-Idrisi(1099-1166/80
n. Chr.) beispielsweise ist gestidet und
eine studliche Orientierung spiter er-
stellter Karten ist den arabischen Kar-
ten entlehnt. Im Zentrum der Karte
steht die islamische Welt. Europa liegt
hier im unteren Drittel der Karte. Auch
australische Karten tauchen gestidet
auf. (Abb.30) Bekannte Projektionen
sind die flichentreue «Hobo-Dyer Equal
Area Projection» aus dem Jahre 2002,

Abb.30

SOUTHERN OCEAN

n ausgerichtete «Hobo-Dyer Equal
Area Projection»
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die es sowohl in einer Nord- als auch
einer Sud-Ausrichtung gibt, oder die
«McArthur’s Universal Corrective
Map of the World» (1979) von Stuart
McArthur, die Australien ins Zentrum

riickt; Europa befindet sich unten §

rechts, Amerika unten links.

Bis zum digitalen Zeitalter basie-
ren Karten auf einer allozentrischen
Darstellung, die rdumliche Informa-
tion ist also unabhingig vom Nutzer.
Dieser muss seine eigene Position zu-
nichst auf der Karte ausfindig machen
und sich im Raum orientieren (was
oftmals mit einer Rotation einhergeht).
Die Schwierigkeit wird deutlich, wenn
man sich im Voraus mittels einer ge-
nordeten Karte tiber eine Stadt infor-
miert und diese anschliessend von
Norden her betritt. Dies bedingt ein
gewisses Vorstellungsvermogen; muss
die Karte doch gedanklich um 180 Grad
gedreht werden, was sich fiir viele als
durchaus knifflig erweisen kann. Bei
einer Orientierung mittels digitaler
Navigationsgerite entfillt die Lokali-
sierung des eigenen Standorts. Techno-
logische Errungenschaften fithren so-
mit auch zu einer Anderung von
Zentrum und Peripherie. Die seit
Jahrhunderten geltende geozentrische
Raumordnung (Nord-Sid-Ausrichtung,
Standard bei gedruckten Karten) wird
im digitalen Zeitalter von einer ego-
zentrischen Perspektive abgelost. Auf
digitalen Karten befindet sich der Nut-
zer im Mittelpunkt und das Ziel diuft
mit einem mit.. Im Gegensatz zu ana-
logen Karten haben digitale Karten wie
Google Maps keine Himmelsrichtun-
gen. Zwar basieren sie auf einer Nord-
Sud-Ausrichtung, jedoch bewegt sich
die Karte mit der eigenen Fortbewe-

Navigation mit Google Maps auf einem Smartphone
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gung mit. Google Maps wird horizontal am Aquator ausgerichtet,
fokussiert jedoch vertikal auf das Land, in welchem die Karte abge-
rufen wird (vgl. Stirnemann 2018: 157). Damit setzt sich eine ego-
zentrische Perspektive durch (auch wenn die Projektion auf einer
Mercator-Karte und somit einer eurozentrischen Weltsicht ent-
spricht). Der Erfolg von Google Earth basiert nicht zuletzt auf dieser
egozentrischen Weltsicht und am - trotz des weltweiten Vernetzt-
seins — Interesse, sich auf einer Karte selber ausfindig zu machen,
wie der englische Historiker Jerry Brotton schreibt (vgl. Brotton 2014:
6291.).

Google - wie ein Internetunternehmen
zur Kartografie-Grossmacht wurde
(Top-down)

Mit einem digitalen Spatial Turn wird, wie bereits erldutert, der geo-
grafische Zugang zu Information beziehungsweise das Geo-Web im-
mer wichtiger. Google hat es sich zum Ziel gesetzt, nicht nur die
Erdoberfliche zu vermessen, sondern auch die Ozeane, den Mond
sowie das Weltall. Das Unternehmen begriindet sein Vorhaben damit,
dass das bestehende Kartenmaterial nicht gut genug sei und es bisher
noch kein entsprechendes Material gebe. Die Absicht dahinter und
die Erstellung von gutem Kartenmaterial ist fiir Entwicklungs- und
Schwellenlidnder sicher berechtigt. Kritisch zu hinterfragen ist das
Monopol, das hinter dem ambitionierten Kartografie-Projekt von
Google steht. Um eine gute Karte von Grund auf neu zu erstellen,
braucht es Expertise, eine grosse Datenmenge sowie eine hochwer-
tige Infrastruktur. Ein milliardenschwerer Konzern wie der Google-
Mutterkonzern Alphabet verfiigt iiber die notwendigen Ressourcen.
Damit baut Google Maps nicht nur seine Vormachtstellung aus,
sondern entscheidet letztlich auch tiber die Inhalte seiner Karten und
kartografischen Online-Dienste, zu deren Erstellung das Unterneh-
men Satellitenbilder, Karten von Fremdanbietern, Street-View-Auf-
nahmen sowie die eigene Suchmaschine nutzt. Mittels Satelliten-
technik ist eine genauste Vermessung der Erdoberfliche moglich
geworden, aber die Frage nach der kulturellen Implikation bleibt. Die
Bestrebungen, ein moglichst korrektes Abbild der Erdoberfliche zu
schaffen, wird spatestens seit der kritischen Kartografie und aus sub-
versiver Sicht angezweifelt. Die Qualitit der Karte ist nicht nur ab-
hingig von einer moglichst detailgetreuen Abbildung, sondern auch
von seiner sozialen Dimension. Da Google seinen Umsatz haupt-

107

—I0O>=




“—IO>=
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sichlich mit Werbeeinnahmen erwirtschaftet, verfolgt Google Maps
nicht einen rein kartografischen, sondern vielmehr vor allem einen
kommerziellen Zweck. Das heisst, die Reprasentation der Wirklich-
keit ist manipulativ oder mangelhaft und auf die eigene Suchanfrage
optimiert. Zugespitzt bedeutet das, dass das Weltbild eine kommer-
ziell geprigte Darstellung ist. Google Maps kann daher auch mit
einem Online-Werbeverzeichnis verglichen werden, und die Karten-
inhalte und Wegrouten orientieren sich an der vorhergehenden Such-
anfrage, den Einstellungen sowie am Standort der Nutzer. Mit der
Standortangabe kann punktgenaue Werbung (Okonomisierung von
Daten) geschaltet und eine individualisierte Karte zur Verfiigung
gestellt werden. Dadurch sammelt Google Daten und kann tiber das
Karten-Interface seine Suchmaschine als Schnittstelle zu seiner Da-
tenbank positionieren. Im Jahr 2017 hat der Européische Gerichtshof
ein wegweisendes Urteil gefillt, bei dem Google zu einer Busse in
Hohe von 2,42 Millionen Euro wegen Wettbewerbsverzerrung im
Online-Shopping verurteilt wurde. Dem Internetunternehmen wur-
de vorgeworfen, seine Monopolstellung auszunutzen und nicht alle
verfligbaren Resultate anzuzeigen. Google argumentiert bisher salopp
gesagt so, dass man den Nutzern das anbieten wolle, was sie eben
suchen wiirden. Konkret heisst das, dass eine selektive und personifi-
zierte Auswahl angeboten wird, die nicht unbedingt objektiv zu sein
hat. Ubertriagt man diesen Gedanken nun auf die Google-Karten-
dienste wird klar, wie verzerrt und manipulativ die Darstellungen
sein mussen.

Google-Kartendienst Dimensionen Anwendungsbereich

Google Sky View 10° Planetarium

Google Earth 104 Orbitale Perspektive,
Satellitenblick

Google Maps 108 Karten, Flugzeug

Street View 10° Panorama, Augenhéhe

Google Goggles 107 Armesldnge

Iconic View 103 Submeter View, Boden

Das Kartografie-Imperium von Google mit
den entsprechenden Dimensionen (wahrschein-
lich in Metern, Ergéinzung der Autorin)
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Die Karteninhalte sowie das Kartenbild waren schon immer selek-
tiven Kriterien unterworfen und von politischen, militdrischen und
okonomischen Interessen gesteuert. Bisher lag jedoch nicht die ge-
samte Macht bei einer privaten Internetfirma, sondern bei Institu-
tionen wie der National Geographic Society und der United States
Geological Survey oder Geographical Association. Die Ergebnisse
der Suchmaschine von Google beruhen einerseits auf personlichen
Suchanfragen, andererseits auf allgemeinen Anfragen, sodass popu-
lare Stichworte priorisiert und fiir die Nutzer sichtbar gemacht wer-
den. Da ein Index fehlt, besteht die Zuordnung der Eingabe auf den
Begriffen aus dem Internet. Dadurch werden Ein- und Ausschliisse
generiert, die dartiber entscheiden, ob und welche Information auf
welchen Karten erscheinen (beispielsweise ob ein Restaurant erfasst
ist oder nicht). Graham & Zook sprechen in diesem Zusammenhang
auch von «selektiver Visibilitit»: Mittels einer Studie stellten sie
fest, dass eine Restaurantsuche in Tel Aviv auf Google Maps je nach
Spracheinstellung (englisch, hebriisch oder arabisch) unterschied-
liche Resultate liefert. (Abb.32) Die Unterscheidung betrifft nicht
nur die Anzahl der Treffer, sondern auch die Auswahl und die Rei-
henfolge der Restaurants verdndert sich signifikant (vgl. Graham &
Zook 2013: 93). Die Autoren der Studie sprechen in diesem Zusam-
menhang auch von einem digitalen Imperialismus: «Internet con-
tent, sorting algorithms and platforms, and common online practices
all serve to reinforce the visibility of the already highly visible, and
make peripheral voices more marginal.» (Graham & Zook 2007, zit. n.
Graham & Zook 2013: 79) Auf und mit Google Maps entsteht ein
Zerrbild der Welt, das auf die anonyme Masse der Internetbenutzer
zuriickgeht. Anders gesagt: Wir sehen die Welt durch die Optik von
Google. Zum ersten Mal in der Geschichte basiert die Abbildung der
Welt auf Daten, die auf nicht frei zugingliche Algorithmen zurtick-
gehen, da Google die Codes geheim hilt (vgl. Brotton 2014: 633). Zu-
gespitzt heisst das, dass Google letztlich mitentscheidet, wie der
offentliche Raum wahrgenommen wird. Unklar sind auch die Krite-
rien, auf welchen die Auswahl bei Google Maps beruht: Also ob und
wie viel dafiir bezahlt werden muss, um sichtbar zu werden.
Beziiglich Detailgenauigkeiten sowie Informationsfiille auf
Karten von Europa oder Schwellenlindern gibt es sehr grosse Unter-
schiede. So sind auf Google Maps bei gewissen Erdteilen ganze Re-
gionen nur unzureichend kartiert. Aufgrund der enormen Menge an
zu verarbeitenden Daten werden auch Sortierungssysteme (z.B. so-
ziale Netzwerke) oder Software (z.B. PageRank) eingesetzt, die auf-
grund der verfiigbaren Informationen eine Priorisierung vornehmen
und den Ort entsprechend abbilden (siehe hierzu auch Graham 2005;
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Zook & Graham 2007b, zit.n. Graham
& Zook 2013: 77). Da Google Maps als
Schnittstelle zur eigenen Suchmaschi-
ne dient, bekommt das Unternehmen
uber die Suchanfragen Zugang zu einem
riesigen Datenpool und kann so ein im-
menses Archiv an georeferenzierten
Inhalten aufbauen. Durch das Sam-
meln und Speichern dieser Daten baut
das Unternehmen sein Monopol lau-
fend aus und verfiigt schlussendlich
uber eine geografische Datenhoheit.
Zugespitzt kann man es auch mit den
Worten von Medienkritikern so formu-
lieren: « We are not Google’s customers:

Google Maps, Ausschnitt von Tel Aviv:
Je nach Spracheinstellung verdndern sich
Trefferzahl und Auswahl der Restaurants.
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we are its product. We [...] are what Google sells to advertisers.»
(Vaidhyanathan 2011: 3; siehe hierzu auch Lanier 2014 u.a.) In ihrer
bahnbrechenden Publikation Das Zeitalter des Uberwachungskapi-
talismus spitzt die amerikanische Okonomin Shoshana Zuboff die-
se These weiter zu, indem sie uns als «Quellen fir den alles ent-
scheidenden Uberschuss des Uberwachungskapitalismus» bezeich-
net, «die Objekte einer technologisch fortgeschrittenen und zuneh-
mend unentrinnbaren Operation zur Rohstoffgewinnung». (2018: 25)
Dies ist insbesondere deshalb brisant, da in Zeiten von Big Data das
Sammeln und Besitzen von Daten mit einem kartografischen Macht-
monopol einhergeht. Die Macht, die das Unternehmen mittlerweile
hat, wird vielleicht am ehesten dadurch deutlich, dass alles, was
ausserhalb der <Google-Welt- liegt, nicht existiert. Diese Erfahrung
machte auch der deutsche Kunstler Aram Bartholl, der sich ein Paket
schicken liess und es nicht geliefert bekam, da seine Adresse auf
Google Maps nicht eingezeichnet ist und dadurch fiir den Auslieferer
nicht auffindbar (bzw. existent) war. Dies ist umso relevanter, da
Online-Karten und der geografischen Verortung von Daten eine im-
mer grossere Bedeutung zukommen. Schiatzungsweise bereits mehr
als die Hilfte der Informationen auf dem Internet ist georeferenziert.
Das heisst, die Inhalte sind verortet und lokalisierbar beziehungs-
weise mit dem physischen Raum verkntipft. Grundsatzlich hat
Google grosses Interesse, alles zu georeferenzieren, um so seine Kar-
ten als Schnittstelle zu seiner Suchmaschine zu positionieren. Doch
das Unternehmen baut seine marktbeherrschende Stellung nicht nur
durch Geodaten laufend aus, wie bereits weiter oben beschrieben.
Mit dem Aufkommen von selbstfahrenden Autos wird die Bedeutung
von georeferenzierten Daten noch weiter zunehmen. «The industry
has swept up cartographers, GIS specialists, roboticists, and engineers
and technicians of all kinds, entangling them in what one observer
calls a Billion Dollar war over maps.» (Mattern 2017: 0. S.) Karten fiir
selbstfahrende Autos missen tiber einen 3-D-Raum in Echtzeit ver-
fiagen und benotigen deshalb viel mehr, genauere und andere Daten,
wie etwa die Verortung von Gegenstinden mit Radar, Lidar oder
Sonar und Kameras. War Google Maps bisher mehr oder weniger
konkurrenzlos (es gab immer wieder kommerzielle Vorstosse wie
z.B. HERE, Bing Maps oder Map.Search oder MapQuest), wird sich
der Kampf um die Daten und das Kartenmonopol zukiinftig noch
weiter verschirfen.

Neben diesem Machtdiskurs weisen die Produkte von Google
auch verschiedene Aspekte von Uberwachung auf. Dadurch entwi-
ckelt sich die Geschichte der Kartografie zunehmend auch zu einer
Mediengeschichte der Uberwachung (vgl. Roesler-Keilholz 2013: 167;
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siehe auch Zuboff 2018 u.a.). Nachdem Google mit Google Maps und
Google Earth ein Riesenerfolg gelang, floppte der neuere Dienst Street
View. Das Projekt, das die Vermessung samtlicher Strassenziige auf
einer Hohe von 2,90 Meter vorsieht, erhielt eine Flut an Datenschutz-
klagen von Leuten, die sich, ihre Hauserfassaden oder Autokenn-
zeichen unfreiwillig auf den Bildern wiederfanden. Denn trotz einer
Offnung mittels Produktion und Partizipation durch die Nutzer gibt
es kritische Stimme, die die Frage aufwerfen, ob «Google Earth eine
Uberwachung bei gleichlaufender <Entmenschlichung: des Raumes,
eine Neutralisierung von Machtbestrebungen und eine Fortsetzung
der Rolle von Karten als Mittel zur Durchsetzung des staatlichen
und militdrischen Machtstrebens» bedeuten. (Abend 2013: 196) Chad
Harris und Lisa Parks gehen sogar noch einen Schritt weiter und
sehen Google Earth als «eine kommerzielle, jedem zugingliche Ver-
sion militirischer Uberwachungssysteme und damit als weiteres
technisches Mittel zur Verbreitung eines allwissenden und imperia-
listischen Blicks auf die Welt» (zit.n. Abend 2013: 197). Neben der
Deutungshoheit ist es vor allem die Frage nach dem Interpretations-
spielraum, die das Medium Karte anfillig fiir Manipulationen macht.

OpenStreetMap - ein alternatives
Kartierungs-Common (Bottom-up)

Eine Alternative zu Googles Top-down-Formen der Kartografie ist der
Common-basierte Online-Kartendienst von OpenStreetMap (OSM).
Commons (dt.: Wissensallmende) sind gemeinschaftlich und gesell-
schaftlich getragene Projekte, die allgemein zugingliche Ressourcen
nutzen und in kollaborativen Prozessen arbeiten. Sie zeichnen sich
dadurch aus, dass sie auf partizipatorische Initiativen zuriickgehen
sowie gemeinschaftlich verwaltet und organisiert sind (vgl. Helfrich
& Bollier 2015). Der Online-Kartendienst OpenStreetMap wurde 2004
von dem britischen Informatiker Steve Coast gegriindet. (Abb.33)
Die Karteninhalte werden von der Crowd erstellt, zusammengetragen
und zu einem Commons zusammengefiihrt (siche hierzu auch Vol-
unteered Geographic Information [VGI], z.B. Abernathy 2017). Ak-
tuell gibt es etwa funfeinhalb Millionen Nutzer.?° Die nutzergene-
rierten Inhalte werden tber personliche GPS-fihige Endgerite wie
Smartphones erhoben, anschliessend getagged und hochgeladen.
Neben den tiber GPS-generierten Daten werden auch Satellitenbilder

30 Quelle: wiki.openstreetmap.org/wiki/Stats (abgerufen am 07.06.2019).
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1 3 Abb.33

ausgewertet sowie bestehende Daten Ein Kartenausschnitt von Port-au-Prince, Haiti,
. . auf OpenStreetMap (2019)
aus oOffentlichen Quellen gesammelt
(vgl. Ramthun 2012). Der kostenlose
Kartendienst von OpenStreetMap ba-
siert auf dem Wiki-Prinzip (Open Data
Commons bzw. Open Database Li-
cense). Das Kartenmaterial kann kos-
tenlos und lizenzfrei weitergenutzt
werden. Fiir die Weiternutzung werden
offene Daten — Vektordaten - zur Ver-
fugung gestellt. Denn nur offene Daten
koénnen auch problemlos tiberarbeitet
und veridndert werden. Kartierungs-
Commons sind auch deshalb interes-
sant, weil sie eine Alternative zu Da-
tenhoheit, Monopol und Uberwachung
bedeuten. «Offene Daten sind eine
wichtige Voraussetzung, die Macht der
Algorithmen demokratisch einsetzen
zu konnen.» (Stalder 2016: 270) Die
Qualitit der Karten ist so gut, dass sie
durchaus konkurrenzfihig zu kommer-
ziellen Kartendiensten von Google
Maps sind (auch wenn Google bisher
den grossten Marktanteil aufweist).
Das Projekt baut auf der Mitarbeit der
Nutzer auf und reguliert, tiberarbeitet
und verbessert sich dadurch laufend
selbst. Ein Vorteil von Commons-Kar-
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tierungen ist, dass dadurch kein Macht-
vakuum entsteht. Auch Google arbei-
tete zur Erstellung von Kartenmaterial
kurze Zeit mit der Crowd zusammen.
Das Projekt Mapmaker (2008) wurde
jedoch schon bald wegen Missbrauchs
eingestellt. Im Gegensatz zu Mapma-
ker funktioniert OpenStreetMap sehr
gut, da kein Monopol und auch keine
kommerzielle Absicht dahinterstehen.

Kartierungs-Commons sind vor
allem in solchen Lindern erfolgreich,
in welchen kein staatliches Kartenma-
terial erhiltlich, der Bedarf an qualita-
tiven Karten jedoch relativ gross ist
(wie in Entwicklungs- und Schwellen-
lindern). Dartiber hinaus hat sich Col-
laborativ Mapping insbesondere in der
humanitiren Hilfe (z.B. im Einsatz ge-
gen Ebola) als wertvoll erwiesen. Colla-
borative Mapping wie OMS oder Wiki-
Mapia zeichnen sich einerseits dadurch
aus, dass sie webbasiert sind, anderer-
seits dass sie durch die Nutzer generiert
sind. Ein bemerkenswertes Beispiel ist
die Haiti-Karte aus dem Jahre 2010, die
die Katastrophenhilfe von Grund auf
verandert hat (vgl. Meier 2015; Schranz
2018). (Abb.34) Nach dem schweren
Erdbeben in Port-au-Prince wurde mit-
hilfe von OpenStreetMap eine webba-
sierte interaktive Krisenkarte erstellt.
Bereits wenige Stunden nach dem Erd-
beben tauchte ein hochauflésendes Sa-

3 Abb. 34

Links: Die haitianische Hauptstadt Port-au-Prince
auf OpenStreetMap am 12.Januar 2010; rechts:
die Krisenkarte von Port-au-Prince 28 Tage nach
dem Erdbeben
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tellitenbild der Region auf, und mehrere hundert Freiwillige ver-
wandelten dieses in eine interaktive Karte mit lebensrettenden
Informationen. Dazu wurden auf der Karte simtliche verfiigbaren
topografischen Informationen und georeferenzierten Daten einge-
tragen wie Krankenhiuser, Wasser- und Energieversorgung, beschi-
digte Strassen, der Zustand von Gebduden; es wurden alle Nach-
richten und Hilferufe, die in der Zentrale eintrafen und nicht
georeferenziert waren, auf Satellitenbildern geortet und auf die Kar-
te tibertragen. Die Karte wurde uber Social Media geteilt und mit-
hilfe von SMS-Nachrichten und Tweets laufend aktualisiert und
erganzt. Nach der sehr wirksamen Hilfe durch das Kartierungs-
Commons wurde ein Humanitarian-OpenStreetMap-Team (HOT)
fur Naturkatastrophen und Krisensituationen gegriindet (siche auch
Champan 2015). Seit der Professionalisierung der humanitiren Hilfe
mit OSM stehen zwei Moglichkeiten fir die Unterstiitzung zur Ver-
figung: einerseits das Erstellen von Karten aus Satellitenbildern
durch Freiwillige, andererseits die Ausbildung und Bereitstellung
von OSM-Netzwerken fur gefihrdete Linder. Im Weiteren setzt sich
die Organisation fur freie Geodaten (Open Source und Open Data
Sharing) zur Rettung von Leben bei humanitiren Katastrophen und
zur Verbesserung von Lebensbedingungen ein und verzeichnet ein
sehr schnell wachsendes Kartografie-Commons.

Kritische Kartografie und Geopolitik

Ausgehend von der kritischen Kartografie und entlang der postkolo-
nialen Diskussionen und der damit einhergehenden Dekolonisation
beziehungsweise Bottom-up-Bewegungen geriet das gingige euro-
zentrierte Weltbild sowie eine Nord-Stid Ausrichtung von Karten ins
Wanken. Ausrichtung und Projektionsmethode von Karten, die auto-
matisch Europa oder Amerika in das Zentrum stellen und dadurch
andere Weltansichten ignorieren und nicht okzidentale Strukturen
abwerten, werden infrage gestellt und kritisch hinterfragt. J.B. Harleys
Aufsatz «Deconstructing the Map» von 1989 in der Zeitschrift Carto-
graphica war bahnbrechend und wegweisend fiir eine neuere Karto-
grafie. Der Artikel begriindete einen neuen Trend zu einer kritischen
Perspektive innerhalb der Disziplin. Wie in der Raumdebatte werden
Aspekte der Subjektivitit, der sozialen Dimension sowie dsthetische
Phinomene wichtig und begriinden eine Wende zu einer kritischen
Haltung. Harley hinterfragte die bis dahin allgemeingiiltige Auffas-
sung, dass Karten wissenschaftlich objektiv sind, indem er sie als
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«socially constituted image» und «inherently political » beschreibt.
Bereits 1943 tauchen in diesem Zusammenhang zwei bemerkenswerte
Karten auf: die « Dymaxion Map » des amerikanischen Designers und
Architekten Richard Buckminster Fuller (1895-1983) sowie die
«América Invertida» des uruguayisch-spanische Kiinstlers Joaquin
Torres Garcia (1874—1949). Beide stellen das gingige Weltbild radikal
infrage, indem sie Projektion, Ausrichtung und Darstellung hinter-
fragen und verdndern. Der als Designer und Architekt bekannt ge-
wordene Fuller war tiberzeugt, dass es moglich sei, eine allgemein-
gultige Karte zu entwerfen, die nicht auf kulturellen und elitiren
Konstrukten basiert (welche in der Geschichte der Kartografie die
jahrhundertlange europiische Vormachtstellung mit Europaim Zen-
trum wiederspiegelt). Seine «Dymaxion Map» (Dynamic Maxium
Tension oder Ion) erscheint 1943 als Beilage im Life Magazin und
kann herausgetrennt und zu einem Korper gefaltet werden. (Abb. 35)
Fullers Weltbild war nicht hierarchisch, sondern heterarchisch; es
gab kein Oben, kein Unten, keinen Norden, keinen Stiden. Die Kar-
te zeigt die Welt als eine zusammenhingende Flache, moglichst ohne
Verzerrung von Grosse und Form der Landmassen und Trennung der
Kontinente, umgeben von den Weltmeeren. Um eine moglichst ver-
zerrungsfreie Projektion des Globus zu erhalten, verwendete Fuller
20 Dreiecke, die sich entlang der Kanten zu einem dreidimensionalen
Vieleck (Tetraeder) zusammensetzen lassen. Dadurch lisst sich die
Karte von der Fliche zum Raumkorper falten. Fuller dachte sich die
Erde als einziges verbundenes Netzwerk, als ein Raum-Zeit-Konti-
nuum. Seine Intension war die Schaffung eines universellen Kom-
munikations- und Kollaborationsmediums. Der Einfluss von Fuller
auf das Medium Karte sowie sein Ansatz, tiber die Welt in Beziehun-
gen zwischen Kontinenten, Lindern, Meeren und Weltraum nach-
zudenken, ist heute aktueller denn je. Er beeinflusste damit Genera-
tionen von Designer_innen und Kartograf_innen und prigte ein
neues Verstindnis fiir die Kartografie. Zur Dekonstruktion normier-
ter Weltbilder lohnt auch ein Blick auf die neueren Arbeiten des
japanischen Architekten Hajime Narukawa oder der Grafikerin Julia
Mia Stirnemann: Mit « AuthaGraph » gelang Narukawa eine fast ver-
zerrungsfreie Projektion, fiir welche er den Good Design Grand Award
2016 erhalten hat. Die Karte wird seitdem in den Schulbtichern Japans
verwendet. Mit einem Worldmapgenerator stellt Stirnemann ein
Werkzeug zur Verfliigung, das mit konventionellen Weltkarten bricht,
indem Projektion und Zentrierung frei gewihlt werden koénnen
(vgl. Stirnemann 2018: 175 ff.).
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Abb.35

Geograﬁsche Fal{ten auf Karten Slnd Richard Buckminster Fuller: «Dymuxion Map»
(19

aus den unterschiedlichsten Griinden
und Motiven schon immer unkorrekt
dargestellt worden. Die Griinde sind
oftmals mangel- oder fehlerhafte An-
gaben, Eigeninteressen, nationale Si-
cherheit oder politische Propaganda.
Heute sind es insbesondere geopoliti-
sche Probleme, die unklare Grenzver-
ldufe nach lokalen Priferenzen anpas-
sen lassen. Mit der instabilen geopoli-
tischen Lage und aktuell zahlreichen
Konflikten und Interessen kommt es
vermehrt zu ungenauen oder gar ver-
alteten Karten. Laut The Guardian gibt
es auf Google Maps 60 unklare Grenz-
verlaufe weltweit.?! Obwohl Google
Biiros auf der ganzen Welt unterhilt
und seine Kartendienste in tiber 130
Sprachen anbietet, kommt es durch un-
klare Situationen immer wieder zu
Konflikten. Je nach Land, in welchem

31 www.theguardian.com/technology/
2014/apr/22/google-maps-russia-crimea-
federation (abgerufen am 01.10.2016).

43)

117

—I0O>=



https://www.theguardian.com/technology/2014/apr/22/google-maps-russia-crimea-federation
https://www.theguardian.com/technology/2014/apr/22/google-maps-russia-crimea-federation
https://www.theguardian.com/technology/2014/apr/22/google-maps-russia-crimea-federation

“—IO>=

digitale Karten abgerufen werden, kon-

nen sich Grenzen und Grenzverliufe ...

auch in der Darstellung verindern, wie
zum Beispiel bei Karten von der Krim
oder von Tibet. Ende 2009 sahen
Google-Maps-Nutzer in China das Ge-
biet Arunachal Pradesh im Himalaya
als zu Tibet zugehorig markiert, Nut-
zer in Indien jedoch sahen es als
zu Indien gehorend eingezeichnet
(vgl. Vaidhyanathan 2011: 117). Google
beteuert zwar, moglichst objektive
Karten zu generieren, jedoch scheint
dies ein aussichtsloses Unterfangen.
Bei Unstimmigkeiten und unklaren
Grenzverldufen werden auf Google
Maps seit einiger Zeit die verschiede-
nen Grenzen mit einer gestrichelten
Linie sichtbar gemacht. Falls lokale
Versionen zur Verfiigung stehen, wer-
den diese als Vorlage fiir Namensge-
bung und die Darstellung von Grenz-
verldufen verwendet. Auch hingen die
Karten jeweils davon ab, von welchem
Land aus sie abgerufen und welche
Spracheinstellungen verwendet wer-
den. Beispielsweise bei der Krim: Je
nachdem, ob der Ort von Russland oder
der Ukraine aus gesucht wird, wird ein
abweichender Grenzverlauf angezeigt.
(Abb. 36) Fiir ukrainische Besucher von
Google Maps ist die Grenze zu Russ-
land nicht markiert, aber die innere
Grenze mit dem Rest der Ukraine ist
klar eingezeichnet. Anders in Russ-
land: In unmissverstindlicher Weise
wird das Gebiet mit einer Grenze ab-
getrennt und somit als zu Russland
zugehorig ausgewiesen.® Google ver-
sucht damit, den rasanten geopoliti-
schen Verinderungen gerecht zu wer-

32 Ebd.
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Wem gehort die Krim? Je nachdem, in welchem

Land auf Google Maps eine Karte aufgerufen wird,
wird der jeweilige Grenzverlauf anders dargestelit.
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den, wohingegen bei anderen Kartenherstellern das Kartenmaterial
schlichtweg veraltet ist. Beispielsweise zeigte eine Karte von Bing
Maps 2014 die Krim noch zur Ukraine zugehorig.

Counter, Critical, Radical
und Deep Maps

Mit der Loslésung der Karte als raumliche Repriasentation durch
Eliten (wie staatliche Institutionen) sowie durch das GIS begiinstigt,
wurden alternative Karten und Kartierungsstrategien® moglich.
Diese Kartierungsstrategien werden unter Counter-Mapping (Nancy
Peluso, 1995) oder auch Critical Mapping, Radical Mapping sowie
Deep Mapping gefasst beziehungsweise Counter-Maps oder auch
Critical Maps, Radical Maps?>* sowie Deep Maps (Pearson & Shanks
2001; Bodenhammer/Corrigan/Harris 2015 u.a.). Ausgehend von
Denis Woods Aussage «The Cartography is Dead (Thank God!)»
(2003), die er auf die traditionelle Karte bezieht, und entlang einer
kritischen Kartografie hinterfragen solch alternative Kartierungs-
formen die traditionelle Karte. Allen Ansitzen gemeinsam ist der
Versuch, tiefere Machtstrukturen offenzulegen, die soziale Dimen-
sion einer Karte zu thematisieren sowie einen demokratischen
Zugang zur Disziplin zu ermoglichen — im Sinne von <alle konnen
Kartografen sein>. Der Begriff Counter-Mapping wurde bereits 1995
von Nancy Peluso mit dem Artikel «Whose Woods are These?
Counter-Mapping Forest Territories in Kalimantan, Indonesia»
(2011) geprigt. Peluso fithrt darin aus, dass jeder Karte eine politi-
sche Dimension zukommt und begriindet dies damit, dass zum
Beispiel Katasterpline Aufschluss tber Besitzverhiltnisse geben
(beispielsweise Waldgrenzen). Karten seien ein wichtiges Hilfsmit-
tel gerade auch zur Durchsetzung der Rechte von sozial schwicher
gestellten Personen und seien somit ein Widerstand gegen die aus
Macht, Hegemonie und Top-down-Kartografie resultierenden An-
spriichen. Deshalb sei es so wichtig, dass alle in der Lage sind,
Karten selbst herzustellen. In ihrer Analyse vertritt sie Kartierungs-
praktiken im Zusammenhang mit den Interessen und Anspriichen
indigener Volker und dem Ziel, auf annektiertes Land aufmerksam
zumachen. Dabei ist ihr wichtig, dass auch Nicht-Kartograf_innen
befidhigt werden, Karten zu erstellen. Weiter fithrt Peluso die Wich-

33 Fiir Beispiele siehe auch www.decolonialatlas.wordpress.com
(abgerufen am 28.08.2018).
34 Fir eine Kritik zu dem Gebrauch der Begriffe siehe Denil 2011.
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tigkeit der Emanzipierung von GIS fiir die Kartenherstellung aus,
welche mit einer technologischen Demokratisierung — von GIS und
Satelliten-Technologien — einhergeht.

Bei Deep Mapping geht es insbesondere darum, die historische
Dimension eines Orts (Sense of Place) zu entschliisseln. Dabei inte-
ressieren die geschichtlichen Einschreibungen in einen Ort (auch
Sedimente oder Schichtungen genannt), die durch das «Nebeneinan-
der und in der Durchdringung des Historischen und des Zeitgenos-
sischen, des Politischen und des Poetischen, des Diskursiven und
des Sinnlichen » stattfinden (Pearson & Shanks 2001, zit.n. Warf 2015:
135, Ubersetzung der Autorin). Eine im Zusammenhang mit Counter-
Mapping viel zitierte Karte ist « They would not take me there. Peo-
ple, Places, and Stories from Champlain’s Travels in Canada» von
Margaret Wickens Pearce und Michael James Hermann. (Abb. 37) Die
Karte visualisiert Samuel Champlains Reise zu den Anishinabed-,
Wendat-, Wabanaki- und Innu-Voélkern im 17.Jahrhundert, indem auf
verschiedene Medien, Orte und Zeiten (Karten, Gedanken, Tagebii-
cher, Interviews etc.) zurtickgegriffen wird. Durch die Einbettung
unterschiedlicher Perspektiven (Champlains, der Inuit und der Topo-
grafie) entsteht der Versuch einer dekolonialisierenden, mehrschich-
tigen Karte, die nicht auf eine externe Deutungsmacht und Quelle
zurickzufiihren ist. Aufkommende Widerspriiche, Liicken und Dop-
pelungen sind dabei gewollt. Im Zentrum stehen der Sankt-Lorenz-
Strom und die Gegend um die Grossen Seen (Great Lakes), um wel-
che sich die verschiedenen Erlebnisse an unterschiedlichen Orten
und zu unterschiedlichen Zeiten gruppieren.

Vorliufer subjektiv geprigter Karten sind die Mental Maps der
1960er-Jahre sowie neuere kiinstlerische Karten und Kartierungen,
die zum Ziel haben, neue (Wissens-)Zusammenhinge darzustellen
und die Karte als Machtquelle offenzulegen und zu hinterfragen.
Mapping als kiinstlerische Forschung beziehungsweise mediales Ver-
fahren gehort aktuell zu den wichtigsten Strategien, um komplexe
gesellschaftliche Prozesse und globale Zusammenhinge aufzuzeigen,
zu verhandeln und zu dokumentieren (siehe z. B.Broodthaers et al.
1997; Harmon 2004; Abrams & Hall 2008; Harmon 2009; Obrist 2014
u.a.). Gestalterisch-kiinstlerische Karten und Kartierungen zur Vi-
sualisierung, Dokumentation und zum Aufzeigen kritischer, gesell-
schaftlicher und globaler Zusammenhinge sind brisant. Auf die bei-
den Arbeiten von Hans Haacke und Mark Lombardi wurde im Vorwort
bereits hingewiesen. Anhand von Katasterplinen und visuellen
Fragmenten untersucht Haacke die Eigentumsverhiltnisse vernach-
lassigter Immobilien in New York. Es wird spekuliert, dass der Eigen-
tiimer — die Shapolsky et al. Manhattan Real-Estate Holdings —
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5 Abb. 37

Beziehungen zum dortigen Guggen-
heim Museum hat, nachdem dort eine
Ausstellung, in welcher das Werk von
Haacke, das sich mit dem Immobilien-
besitz und -spekulationen des genann-
ten Eigentiimers beschiftigt, ausge-
stellt werden sollte, kurzfristig abge-
sagt wurde. Mit «Shapolsky et al. Man-
hattan Real-Estate Holdings, A Real-
Time Social System, as of May 1» (1971)
dokumentiert Haacke die Eigentums-
verhiltnisse von Immobilien und da-
mit auch die Kontrolle tber grosse
Gebiete der Stadt, insbesondere tiber
Haarlem und die Lower East Side. Das
gesamte Werk besteht aus 142 Fotogra-
fien von Gebiuden, die mit unter-
schiedlichen Informationen versehen
sind: Adresse, Art des Gebidudes, Da-
tum des Erwerbs, Transaktionen, Ei-
gentiimer sowie geschitzter Wert. Fiir
die 142 Gebdude sind als Eigentimer_
innen rund 70 verschiedene Unterneh-
men aufgefiihrt, wodurch die Besitzer-
verhiltnisse verschleiert wurden, was
wiederum zu steuerlichen Vorteilen
fahrte. Die Arbeit thematisiert die Pro-
fitmaximierung des Immobiliensek-
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Michael James Hermann und Margaret Wickens
Pearce: «They would not take me there.

People, Places, and Stories from Champlain’s
Travels in Canada», 1603 -1616 (2008)
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tors sowie den Gegensatz zwischen Marktanforderungen und den
sozialen Bedtirfnissen der Stadtbewohner_innen.

Einen dhnlichen Ansatz mit noch brisanterem Inhalt verfolgt
der amerikanische Kiinstler Mark Lombardi (1951 -2000) mit «BCCI,
ICIC & FAB» (1972-1991). (Abb.38) Die Akronyme im Titel bezichen
sich auf Banken, die zum Umfeld des internationalen Terrorismus
gezihlt werden, wie zum Beispiel die Bank of Credit and Commerce
International. In minutios recherchierten und mittels Linien, Kreisen
und Pfeilen dargestellten Informationen zeigt er die Verstrickungen
und den Filz zwischen Wirtschaft, Politik und Militir. Die narrativen
Karten — oder vielleicht sollte man eher von Diagrammen sprechen —
verdeutlichen mittels einfachster Technik (Stifte auf Papier) die
politisch und wirtschaftlich geleitete Weltordnung. Sie zeigen ein
Netzwerk von Geld, Macht und Beziehungen (z.B. die der Familien
Bush und Bin Laden) und sind ein Abbild einer elitiren Welt. Lombardi
selbst spricht von narrativen Strukturen: Informationen, welche er
aus Buchern und Artikeln zusammengetragen und in eine visuelle
Form gebracht habe. Die sonst isolierten Informationen wiirden an-
hand von Diagrammen und Verbindungen in einen Gesamtkontext
gestellt und konnten dadurch neu gelesen werden. Einzeln wiirden
die Informationen kaum Sinn ergeben, erst im Kontext liessen sich
Bezuige herstellen.?® Auf der dOCUMENTA (13) wurden die visuellen
Narrative erstmals in einem grosseren Kontext ausgestellt und fiir
ein breiteres Publikum einsehbar. Das Werk besteht aus drei Zeich-
nungen und einem Archiv aus Nachrichtenmeldungen, das Skanda-
le, Geldfliisse und Kapital in Politik und Wirtschaft beinhaltet. Die
Karten thematisieren Netzwerke der Korruption und die Verbindun-
gen von Politik mit milliardenschweren Unternehmen. Gemiss
Lombardi sind alle Informationen frei zugianglich, er habe sie bloss
zusammengetragen und in eine visuelle Form gebracht.

35 Siehe hierzu auch den Dokumentarfilm Mark Lombardi. Kunst und
Konspiration der Regisseurin Mareike Wegener aus dem Jahre 2013.
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Daten, Informationen
und Wissen

Innerhalb einer Informationsgesell-
schaft gewinnen Datenvisuali-
sierungen und Datenverarbeitungen
im Sinne von geordumlichen
Darstellungen — insbesondere die
Produktion respektive der Um-
gang mit der Karte — zunehmend an
Bedeutung. Um georeferenzierte
Daten und Informationen aufzu-
finden und um Zugang zu den
Inhalten zu bekommen beziehungs-
weise um Informationen und
Wissen tiberhaupt erst finden und/
oder verorten zu konnen, ist die
Karte eine geeignete Ausgangslage.
Die Karte als Interface moglich
gemacht haben die Netzwerkgesell-
schaft (Castells 2001; Apprich

2015) und die immense Zunahme an
georeferenzierten Inhalten. Das
Smartphone hat das Verhiltnis von
Information zum Menschen

—I0O>=
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2

verandert. Durch Technologien
wie GPS, RFID und WLAN koénnen
Nutzer tiber ihre Mobilgerite
unmittelbar einen Bezug zur physi-
schen Umgebung herstellen und
wurden ohne ihr Zutun verort- und
auffindbar. In Netzwerkgesell-
schaften ist zentral, wie der Zugang
zur Information organisiert (struk-
turiert, dargestellt und gestaltet)
wird. Damit einhergehend kommt
es auch zu einem Wechsel von
lokalem zu globalem beziehungs-
weise universellem Wissen.

Karten und geospatiale
Anwendungen sind ein paradigmati-
scher Ausdruck der Informations-
gesellschaft. Drei Aspekte sind fiir
das Paradigma bezeichnend: die
Anhiufung georeferenzierter Inhalte
und die personliche Verarbeitung,
die Eingabe von Suchbegriffen
in einem raumlichen Umfeld sowie
die Erweiterung der Informations-
beschatfung in einem rdumlichen
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Kontext. Durch die Informationsflut
sowie mit der Komplexitit und
Dichte von Informationen gewinnen
Informationsvermittlung und -dar-
stellung an Relevanz. Ein schnelles
und richtiges Verstehen von

Daten sowie Informationen riickt

in den Vordergrund. Dadurch
verandert sich nicht nur die Suche,
sondern es dndern sich auch die
Darstellungsformen. Dieser Wechsel
bringt paradigmatisch neue Such-
und Sortierungsformen hervor. Die
Karte wird zur Grundlage fir die
Informationsaufnahme, wodurch es
zu einer Verlagerung der Interaktion
kommt: Die Interaktion mit der
Umgebung wird abgelost durch die
Interaktion mit der Karte als
Umgebung.

—I0O>=
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Georeferenzierte Inhalte

Mit den Satellitennavigationssystemen zur Ortung und Aufzeich-
nung der eigenen Position (Standortbestimmung) haben georeferen-
zierte Inhalte enorm an Bedeutung gewonnen. Dies wiederum hat
Einfluss darauf, wie Nutzer mit ihrer Umgebung in Interaktion tre-
ten. Jorg Doring und Tristan Thielmann sprechen in diesem Zusam-
menhang auch von einer Verlagerung des WWW (wer, was, wann) zu
einem WWWW (wer, was, wann, wo) (vgl. Doring & Thielmann
2009a: 11). Verwendet werden diese Technologien stark im milita-
risch-6konomischen Komplex. Es fanden sich aber auch friith kiinst-
lerische Arbeiten, wie beispielsweise jene von Laura Kurgan, die
diese Technologien mit experimenteller und auch emanzipatorischer
Absicht einsetzten. Eine weitere kiinstlerische Arbeit, die sich der
technologischen Moglichkeiten der Georeferenzierung bedient, ist
«Amsterdam RealTime» (2002) von Esther Polak und Jeroen Kee, die
Aufzeichnungen mittels GPS als narrative Strukturen darstellen.
(Abb.39) Hierfiir wurden wochentlich zehn Proband_innen auf ihren
alltiglichen Giangen durch die Stadt mit einem GPS-Empfinger aus-
gestattet. Die aufgezeichneten GPS-Spuren wurden in der Ausstel-
lung Maps of Amsterdam offentlich zuginglich gemacht und gleichen
einem Logbuch der Probanden. Die Menge an georeferenzierten In-
halten fithrte dazu, dass der Webinhalt zunehmend riumlich orga-
nisiert und nach spezifischen geografischen Koordinaten geordnet
ist. Erst dadurch konnte das Geo-Web tiberhaupt entstehen.
Technisch gesehen hat das Geo-Web den Umgang mit Raum
und Ort revolutioniert. War frither das Browsen im Internet vor allem
ein Klicken durch Listen und Hyperlinks ohne jegliche rdumlichen
Beziige, werden mit neuen Technologien (wie GPS, RFID, WLAN)
die gesuchten Inhalte raumlich verortet, organisiert und dargestellt.
Anders gesagt wird nicht mehr nach einer Information gebrowst,
sondern gezielt nach riumlichen Zusammenhingen und nach einem
Standort gesucht. Suchmaschinen wie Google oder Wikipedia ge-
wihren als Datenwichter Zugang zu den Informationen. Die Ab-
sicht der Erfinder der Suchmaschine und Firmengriinder von Google,
Larry Page und Sergey Brin, ist es dann auch, das gesamte mensch-
liche Wissen zu kartieren. Gemaiss Schitzungen sind mehr als
30 Prozent der Sucheingaben auf Google georeferenziert, das heisst,
sie sind rdumlich verortbar oder enthalten ein geografisches Element;
und Google Earth soll von mehr als der Hilfte der Internetnutzer
regelmaissig genutzt werden (vgl. Brotton 2014: 630). Entsprechend
basieren Suchergebnisse nicht mehr ausschliesslich auf alphabeti-
schen und numerischen Kriterien, sondern auf georeferenzierten
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Daten und Geodaten. Ausschlaggebend Esther Polak und Jeroen Kee: «Amsterdam
. . . . RealTime» (2002)
fiir die Verbreitung georeferenzierter
Inhalte sind geospatiale Anwendungen
wie Sensoren, ortsbasierte Dienste oder
Augmented-Reality-Applikationen.
Dadurch, dass Daten verortet bezie-
hungsweise spezifischen geografischen
Koordinaten zuordbar sind, verindert
sich nicht nur das Suchen, Finden und
Teilen von Daten, sondern auch die
Darstellungsformen verandern sich.
Viele dieser georeferenzierten In-
halte werden durch die Nutzer selbst
produziert. Dies fithrt dazu, «dass eben
nicht nur User Generated Content ent-
steht, sondern User Generated Spaces
(UGS)», und weiter: «Raum ist nicht
linger Behausung von Kontext. Umge-
kehrt: Vernetzte Kontexte erzeugen
Riumlichkeit und widerrufen diese.»
(Fassler 2009: 189) In einem solch situ-
ierten Umfeld wird die Karte zur
Grundlage, um Suchanfragen zu star-
ten und Informationen und Orte zu
lokalisieren. Im Unterschied zu der
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Textsuche mit einer Liste als Ergebnis ist bei der riumlichen Suche
(bei gleichem Informationsgehalt) ein geografisches Bezugssystem
die Grundlage. Die Inhalte werden tiber Standorte angezeigt (Place
Markers) und sind dadurch verortbar, zugleich werden die Standorte
in den Inhalt eingebunden. Durch das Anklicken von Links werden
weiterfihrende Informationen abrufbar und raumlich angezeigt. Aber
nicht nur das, auch der Blick auf den Standort dndert sich durch die
(personalisierte) Raumsuche. Man sucht zum Beispiel nicht mehr
nach einem bestimmten Restaurant, sondern bekommt mehrere Res-
taurants in unmittelbarer Nihe vorgeschlagen. Dadurch, dass die
gesuchte Information von den Moglichkeiten in der Umgebung und
dem Nutzerverhalten abhingig ist (Profil und vorhergehende Such-
anfrage), findet automatisch eine Priorisierung der Information statt,
die auf die Suchmaschinen und auf deren Algorithmen zurtckzu-
fihren ist. Auch wenn diese Algorithmen die Suche erleichtern und
dadurch weniger in Erinnerung behalten werden muss, sind dies
problematische Mechanismen, da Informationen selektiert werden
und gefiltert daherkommen. Uber die Suchanfrage gibt der Nutzer
viel aus seiner Privatsphire preis, was gezielt zur Verwendung von
personalisierter Werbung verwendet werden kann. Inhalte und Pro-
dukte konnen nach den Vorlieben und dem Geschmack der Nutzer
angezeigt werden (Product Placement).

Verwandlung von Daten in Information
und Information in Form

Um Daten als Informationen zu verstehen, benétigen sie eine \Uber-
setzung ins Anschauliche.. Das heisst, erst durch die Formgebung
werden aus Daten Informationen. Dieser Ubersetzungsprozess ist
Teil des Informationsdesigns, dessen Aufgabe es ist, eine Auswahl
der zu vermittelnden Daten zu treffen und eine Entscheidung zur
Form der Informationen zu machen. Die Visualisierung der Daten
ist Teil des Gestaltungsprozesses und fiihrt in einen Entwurf bezie-
hungsweise in eine Uberfithrung der Information in eine visuelle
Form mit dem Ziel, unorganisierte Daten in nutzbare, verstindliche
Informationen zu tibersetzen. Der US-amerikanische Informations-
wissenschaftler und Grafiker Edward Tufte ist einer der renommier-
testen Designer und Wissenschaftler beztiglich Daten- und Informa-
tionsvisualisierung. Er hat insbesondere im Bereich von Diagrammen
und visuellen Epistemen Pionierarbeit geleistet. Tuftes umfassendes
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Werk zur quantitativen Informationsdarstellung und seine daraus
gewonnenen Erkenntnisse sind fiir die Informationsgestaltung weg-
weisend. Sein Anliegen ist es, mittels der Veranschaulichung von
Daten beziehungsweise von Informationsvisualisierung Gegeben-
heiten korrekt wiederzugeben und (auch fiir Laien) verstindlich zu
machen. Denn nichts ist gemiss Tufte manipulierbarer als falsche
oder irrefiihrende Darstellungen von Daten. Vorsitzlich falsche In-
formationen oder schlecht aufbereitete Daten konnen zu Unver-
stindnis und Verschleierung von Tatsachen fihren. Zu Tuftes be-
kanntesten Publikationen zdhlen The Visual Display of Quantita-
tive Information (2004) und Envisioning Information (2001). In die-
sen beiden Standardwerken weist er auf die Schonheit und Wichtig-
keit von Daten hin und macht spielerisch auf die Notwendigkeit
aufmerksam, grosse Mengen an Informationen verstindlich darzu-
stellen. Um Informationen in eine lesbare Form umzuwandeln, arbei-
tet Tufte unter anderem mit der Datendichte (Anzahl der Eintrige
in der Datenmatrix), der Datenkomprimierung, mit Farben sowie
verschiedenen Detailstufen (von einer Ubersicht bis hin zur detail-
lierten Struktur). Er betont auch die Wichtigkeit, die richtigen Ver-
gleiche zu zeigen sowie valide Ziele aufzustellen. Ein Vorldufer und
bemerkenswertes Beispiel der Informationsgestaltung ist die «Carte
figurative des pertes successives en hommes de I’Armée Francaise
dansla campagne de Russie 1812—1813» des franzosischen Ingenieurs
Charles Joseph Minard (1781-1870) zum Russlandfeldzug von
Napoleon um 1869. (Abb. 40) Die Karte zeigt — auf eine fiir damalige
Zeit verbluffende visuelle Weise — verschiedene, eigentlich unsicht-
bare Variablen: die Grosse der Armee, ihren Standort, die Truppen-
bewegungen, die Anzahl der gefallenen Soldaten sowie die Tempe-
raturen (vgl. Tufte 2004: 41). Diese Karte kann als niichterne
Infografik gelesen werden, jedoch hilft einem auf einer weiteren
Ebene die Visualisierung, das Grauen, fiir das die Zahlen stehen,
besser zu erahnen.

Mit der Ubiquitit von Informations- und Kommunikations-
technologien nahmen Dichte, Komplexitit und Komprimierung von
Daten und Information exzeptionell zu. Deshalb wird es immer drin-
gender, komplexe Daten auf eine angemessene und leicht verstind-
liche Art aufzubereiten. Aber nicht nur die Darstellung von Daten
und Informationen ist bedeutsam, sondern auch der Umgang mit
bestehenden Daten und Informationen. Lev Manovich weist darauf
hin, dass wir in einer tGberfrachteten Datenwelt leben und es daher
nicht das Ziel sein sollte, neue Daten zu generieren, sondern beste-
hende Daten in einen neuen, erleuchtenden, ungewohnlichen Zusam-
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2 Abb.40

menhang zu stellen.** Dadurch wird die
Ubersetzung von Daten in Information
beziehungsweise Information in Form
(Text, Symbol und Grafik) noch bedeut-
samer. Denn um Informationen zu ver-
stehen, miissen diese in entsprechende
Zusammenhinge gebracht und visuell
verstindlich aufbereitet werden. Mit
der steigenden Menge an Informatio-
nen riicken daher auch vermehrt bild-
liche Verarbeitungsprozesse ins Zent-
rum. Georeferenzierte Inhalte unter-
scheiden sich von anderen Daten inso-
fern, als dass sie einen raumlichen Be-
zug haben respektive verortet sind. Das
bedeutet, dass diese Inhalte tiber rium-
liche Koordinaten verfiigen. Dadurch,
dassjeder Punkt —dies kann von einem
Strassennamen bis hin zu einem wil-
den Tier fast alles sein — einem Koordi-
natensystem zugeordnet ist, wird der
Inhalt jederzeit auffindbar. Aufgrund
dieser speziellen Gegebenheit konnen
raumliche Informationen auch bildhaft
dargestellt werden. Das heisst, die Kar-
te als Visualisierung oder zur Such-
hilfe — oder eben auch der physische
Raum selbst — wird zur Grundlage fiir

36 Eine umfassende Publikation

zu diesem Thema mit dem Titel

Info-Aesthetics ist im Bloomsbury

Verlag seit einiger Zeit angekiindigt,
aber bisher noch nicht erschienen.

_— —ifara-

R

Charles Joseph Minard: «Carte figurative des pertes
successives en hommes de ’Armée Francaise

dans la campagne de Russie 1812 -1813» (um 1869)
zum Russlandfeldzug von Napoleon
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die Darstellung der Inhalte im Geo-Web. Klassische Datenstrukturen,
bisher in Form von Listen vorhanden, werden von kontext-bezogenen
Visualisierungen abgelost, die die Daten miteinander in Beziehung
setzen und in einen rdumlichen Zusammenhang bringen. Dadurch
veridndert sich nicht nur der dargestellte Inhalt, sondern auch die Form
der Darstellung. Mit anderen Worten: Bei einer Museumssuche er-
scheint neben der Adresse und den Besucherinformationen zugleich
ein Bild, eine Karte und ein Diagramm zu den Besuchsfrequenzen
des gesuchten Standorts etc. Diese neue Darstellungskonvention —
Daten und Informationen in Kombination mit bildlichen Aspekten
wie Diagrammen, Bildern und Karten — ermoglicht, komplexe Zu-
sammenhinge und Prozesse sichtbar zu machen. Im Zusammenhang
mit einem Netzwerk oder einer Online-GIS-Datenbank konnen die
Daten dynamisch sein beziehungsweise jederzeit aktualisiert, per-
sonalisiert und anpasst werden. Mit einem solchen Darstellungs-
paradigma wird das Gestalten komplexer Daten und Informations-
systeme (was Inhalt, Navigation und Interaktion betrifft) zunehmend
an Bedeutung gewinnen.

Die Karte als Informationsgrundlage

Kommuniziert wurde schon immer, was sich grundlegend veridndert
hat, ist, wie die der Kommunikation zugrunde liegenden Informa-
tionen aufbereitet, geteilt, kommentiert und gespeichert werden.
Seit Marshall McLuhan ist bekannt, dass Information erst mit der
Kommunikation zum Medium wird (the Medium is the Message).
Zugleich wandelt sich mit Deleuze und Guatari Information von
einem linear-statischen Gebilde zu einer rhizomatisch-vernetzten
Struktur. Diese medialen Entwicklungen haben sich auch im Lese-
verhalten niedergeschlagen. Mit der Informationsflut wird immer
weniger gelesen und dafiir umso gezielter nach Stichworten gesucht.
Das heisst, der Selektionsprozess hat sich vervielfacht, wohingegen
die Aufmerksamkeitsspanne stindig abnimmt. Der US-amerikani-
sche Publizist Nicholas Carr, der tiber die Auswirkungen der digita-
len Revolution schreibt, formuliert es so: Waren wir im Zeitalter von
Biichern noch getibt darin, Zeile fiir Zeile zu lesen, werden Online-
Texte meist nur noch von oben nach unten tiberflogen. Das Auge
orientiert sich dabei schematisch grob an der Form des Buchstabens F.
Auch die Zeitdauer, die mit Lesen verbracht wird, ist kiirzer gewor-
den.Im Durchschnitt benotigen wir in etwa zehn Sekunden, um eine
Website anzuschauen. Nur ausnahmsweise bleiben wir zwei Minu-
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ten oder langer auf einer Seite hingen. Dadurch wird immer weniger
gelesen und der Lesevorgang wandelt sich zu einer interaktiven T4i-
tigkeit (vgl. Carr 2010: 212 ff.). Mit diesen verdnderten Gewohnheiten
wurde es gleichzeitignotwendig, Information einfacher und verstind-
licher aufzubereiten, zu strukturieren und darzustellen. Ein wichti-
ges Konzept hierfir kann die Anordnung der Inhalte nach raumlichen
Parametern sein, wie es beispielsweise schon Wikipedia mit Karten
von OpenStreetMap ermoglicht. Georeferenzierte Inhalte konnen
auf der Karte dargestellt, gesucht oder gefunden werden. Uber eine
Karte lassen sich relevante und aussagekriftige Beziehungen visuell
besser begreifbar machen.

Johanna Drucker schreibt in ihrer Einleitung zu Visual Forms
of Knowledge Production (2014), dass die Ubiquitit von grafischen
Formaten ein kritisches Verstindnis fiir die Aufnahme und Verarbei-
tung von visuellen Informationen befordert habe. Dies habe zu einem
neuartigen Verstindnis und Gebrauch von visuellen Epistemologien
und Wissensproduktionen gefiihrt, da alte Leseformen wie Ikono-
grafie, Layout und Diagramm/Graph nicht mehr deutlich seien
(vgl. Drucker 2014: 0.S.). Im Hinblick eines vermehrt rdumlichen
Informationszugriffs und mit einem allgemein gesteigerten Interes-
se an Karten (auch seit der Moglichkeit mittels Mashup Karten selbst
zu produzieren), gewinnt die Karte zur Wissensproduktion sowie als
epistemisches Objekt enorm an Bedeutung. Dies auch im Zusam-
menhang mit der Moglichkeit, Medieninhalte im Internet zu kom-
binieren, wie zum Beispiel die Erweiterung der Karte mit Wiki-
Eintrigen oder personlichen Eintrigen. Gerade mit geospatialen
Technologien birgt das Kartieren grosses Potenzial. Mit Online-
Kartendiensten kann heute jedermann Karten erstellen und tiber das
Internet verbreiten. Dazu wird bestehendes Kartenmaterial erganzt
und nicht-kartografierte Territorien (welche in Bezug auf Sicherheit
und nationale Interessen bislang weisse Flecken blieben) werden
vermessen und ins Netz gestellt. Die Kiinstler Christoph Wachter
und Mathias Jud weisen auf Karten weltweit militdrische Sperrge-
biete aus und versuchen, die Orte mit vorhandenen Informationen
zu rekonstruieren. Dabei interessieren sie sich flir «unsere eigene
Imagination und die Fihigkeit unserer unabhingigen Wahrneh-
mung».>” Wichtig ist hierbei, dass sie fir ihre Kartierungen und Re-
konstruktionen nicht als Beobachter vor Ort sind, sondern bestehen-
des Bildmaterial sammeln, archivieren und neu kontextualisieren.
Im oben skizzierten Umfeld kann die Karte zur Ausgangslage fur
Interaktion, Navigation und Storytelling — kurz zur Informations-

37 www.wachter-jud.net/Zone-Interdite.html (aufgerufen am 18.02.2018).
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aufnahme —werden. Bei einer gezielten Christine Schranz: «A Journey to Palmyra» (2018)
Informationssuche auf Grundlage einer
Karte veridndern sich der Lesevorgang
und die Informationsaufnahme dahin,
eine Karte zu verstehen und/oder deu-
ten zu konnen. Dies bedeutet einerseits
eine Verinderung in der Informations-
aufbereitung, andererseits in der Inter-
aktion mit der Informationsaufnahme.
In «A Journey to Palmyra» wird die
Karte zur Ausgangslage, um eine digi-
tale Reise zum UNESCO-Weltkultur-
erbe Palmyra in Syrien anzutreten.
(Abb. 41) Einerseits hinterfragt die Kar-
te unseren alltidglichen Gebrauch von
Google Maps und den Anspruch auf

135



“—IO>=

Objektivitit. Auf Google Map empfiehlt uns Google Directions, mit
einem Auto (33 Stunden, wenig Stau) nach Syrien zu reisen.*® Google
Places macht Empfehlungen zu Hotels und Restaurants in der Nihe
des kulturellen Denkmals. Und dies, obwohl das durch den IS zer-
storte Denkmal nicht mehr existiert und Syrien fiir Touristen zu
diesem Zeitpunkt nicht bereisbar war.?* Andererseits wird die Karte
dazu verwendet, um eine digitale Epistemologie des Orts, der Spuren
auf dem Internet zum Ort, zu erstellen. Mittels verschiedener Filter
konnen Inhalte (Flickr, Interpol, News, Twitter und UNESCO) dar-
gestellt werden und stellen entlang der vorgeschlagenen Route rium-
liche Beziige her. Die interaktive Web-Installation ist eine kritische
asthetische Praxis, die versucht, mit unseren Gewohnheiten und
Ritualen zu brechen. Das Kunstprojekt umfasst zwei bekannte Be-
dingungen, die zwar in den Alltag eingebettet sind, aber kaum in-
frage gestellt werden: zum einen die mediale Berichterstattung tiber
Krieg, zum anderen der Gebrauch von Google Maps.

Wissen, Epistemologien und
Information im Raum

Mit dem Geo-Web sind grafische Schnittstellen und Informations-
darstellungen allgegenwirtig geworden. Konstitutiv hierfir sind die
Netzwerkgesellschaften sowie bildschirmbasierte Medien, die amit
in die Welt rausgenommen werden> konnen. Auf Grundlage von
Karten und kartenbasierten Interfaces konnen visuelle Beziige her-
gestellt und der Zugang zu Daten und Informationen neu gestaltet
werden. Durch mobile Gerite und mit den 6ffentlichen Displays
entsteht ein (neuer) visueller Raum, der Einfluss hat auf das Sehen
und auf die Strukturierung und Beziehung des offentlichen Raums
in Bezug auf Visualitit. Beim Aufrufen oder Herunterladen von Wis-
sen und Erfahrungen kénnen standortbezogene Daten mit kontext-
basierten Informationen kombiniert werden. Dadurch verindern sich
nicht nur die Sehgewohnheiten, sondern auch die Art und Weise,
wie mit Wissen und Informationen umgegangen wird. Mit anderen
Worten: Standorte werden mehrschichtig, konnen mehrere Identi-
titen und Bedeutungsebenen annehmen, werden personalisiert und
sind hybrid und vernetzt — im Sinne einer erweiterten Realitit. Neue
rdumliche Visualisierungsformen entstehen, die die Verkniipfung

38 Aufgerufen am 21.Mdrz 2018.
39 Gemadss letzten Recherchen bietet der Autohersteller Clio seit Mdrz 2019
wieder Reisen nach Palmyra an.
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von Raum mit Inhalt enthalten. Das bewegte Bild pragt die Wahr-
nehmung; Medienfassaden und Bildschirme l6sen die architektoni-
sche Struktur ab. Der deutsche Philosoph Dieter Mersch spricht gar
von «multiplen Schichten oder unendlichen Palimpsesten, die nicht
nur aus Hiusern, Stockwerken, Straflen und Plitzen, sondern auch
aus unzihligen Bildschirmen, Mobiles, Smartphones und Navis be-
stehen». (Mersch 2011: 56) Dieser Raum wird in Zukunft die Com-
puter und tragbaren Gerite Uberfliissig machen, an ihre Stelle treten
Smart Environments. Uber die Infrastruktur beziehungsweise tiber
das Interface und die Interaktion kann eine Verbindung zum Raum
und zur Technologie hergestellt werden.

Da das Wissen mit den digitalen Technologien exponentiell
angestiegen ist, wird der Ein- oder Ausschluss zu Informationen im-
mer bedeutsamer. Dieser kann im Zugang zu den Daten und der
Infrastruktur liegen, wie weiter vorne beschrieben. Auf einer abs-
trakteren Ebene ist damit aber auch die Fihigkeit gemeint, komplexe
Daten aufzunehmen und zu verarbeiten. Wie mit Tufte und Manovich
herausgearbeitet worden ist, braucht es hierfiir aussagekriftige Dar-
stellungen und lesbare Vermittlungen. Das Gestalten von komplexen
Informationssystemen (Inhalt, Navigation und Interaktion) wird eine
zentrale Rolle im Design einnehmen. Dazu gehort auch die Entwick-
lung innovativer Visualisierungen. Interaktive Karten vermogen,
Daten, Informationen und Wissen miteinander in Beziehung zu brin-
gen. Dartber hinaus konnen kiinstlerische Karten das Verborgene
sichtbar beziehungsweise das nicht Vorstellbare (oder auch nicht
offiziell Kartografierbare) verortbar machen. In Anlehnung an Aby
Warburgs bekannte Enzyklopidie und andere Formen von gesam-
meltem Wissen wie Archiven, Datenbanken und Bibliotheken wird
auch digitales Wissen gesammelt, strukturiert und gestaltet und neue
Zuginge zu Inhalt und Quellen werden erforscht. Der Kiinstler Trevor
Paglen untersucht in seinem Langzeitprojekt, wie Wissen weltweit
zuginglich wird. Im Kontext der Konflikte im Nahen Osten und
Afghanistan hat er die Rolle der CIA im Krieg gegen den Terror> in
Form eines digitalen Archivs zusammengetragen. Im Zentrum stehen
dabei die geheimen CIA-Uberstellungsfliige von Gefangenen, die
des Terrorismus verdichtigt werden. In Zusammenarbeit mit John
Emerson gelang es in «Selected CIA Aircraft Routes and Rendition
Flights 2001 -2006» (2006) diese zensierten Fliige mit verschiedenen
Quellen offenzulegen und zu kartieren. (Abb.42) Es entstand ein
Kartierungsprogramm, welches die Fliige nahezu in Echtzeit sichtbar
macht. Zusammen mit anderen verwandten Arbeiten wurden diese
Visualisierungen unter dem Titel «Terminal Air» 2007 in einer In-
stallation ausgestellt.
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4 Abb.42

Trevor Paglen und John Emerson: «Selected CIA
Aircraft Routes and Rendition Flights 2001-2006»
(2006) machen mit grossem Aufwand recher-
chiertes Wissen um geheime CIA-Gefangenenfliige
mittels Karten sichtbar.
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I Navigation

Die Karte
kommt
In Bewegung

B







1

Vom Kartenschauen
zum Navigieren

Wie im vorhergehenden Kapitel dar-
gestellt, wurden die ersten Karten
mimetisch gebraucht. Sie erzihlten
etwas uber das religiose Weltbild
und die bestehenden Herrschafts-
strukturen (Deutungshoheit). Mit dem
Aufkommen von Mobilitit und
Tourismus verdnderten sich Einsatz
und Gebrauch von Karten - ein
navigationsorientierter Gebrauch von
Karten setzte sich durch. Erste navi-
gationsorientierte Karten waren

die Seekarten (auch Portolankarten
genannt), die die Handelsrouten

far die Schifffahrt aufzeigten. Mit
dem einsetzenden Massentourismus
entstehen dann ab dem 20. Jahr-
hundert Reisekarten, die zur Vorbe-
reitung und Navigation bestimmt
sind. Damit riicken visuelle Systeme
und kognitive Leistungen in

den Vordergrund. Nicht nur die

Z20—-Hro0—-<>2Z2
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Darstellung des Raums verdndert
sich, sondern auch der Aneignungs-
und Lernprozess des Navigierens
muss erlernt werden. Fiir die Orien-
tierung sind Bezugspunkte und
Systeme (Koordinaten und Karte als
Hilfsmittel) bedeutsam. Dartiber
hinaus wird gelerntes Wissen abge-
rufen. Das heisst, bekannte
Umgebungen, Zeichen und Symbole
werden intuitiv mit der unbe-
kannten Umgebung verglichen.

Die Navigation ist eine
operationale Verkettung von ziel-
gerichteten Handlungen und
Entscheidungen, welche der Orien-
tierung und dem Sehen voraus-
gehen. Mit der Navigation kommt
eine zweite Komponente hinzu,
namlich die der Bewegung bezie-
hungsweise des Gehens. Michel
de Certeau unterscheidet dann auch
zwischen dem Sehen (Karte)
und dem Gehen (Wegbeschreibung):
«Sehen (das Erkennen einer
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Ordnung der Orte)», also ein Bild,
oder «gehen (raumbildende Hand-
lungen)», also Bewegung. (de Certeau
1988:221) De Certeau weist

darauf hin, dass sich Menschen be-
vorzugt Uber rdumliche Beziige
orientieren. Auch gemischte Anwei-
sungen, die ein Tun und ein Sehen
beinhalten, sind oftmals einfacher
nachvollziehbar und besser verstind-
lich als reine Handlungsanwei-
sungen. Daher werden Karten und
Wegbeschreibungen oft mitein-
ander kombiniert, sodass Mischfor-
men entstehen. Diese Misch-
formen gehen tuiber reine Handlungs-
anweisungen hinaus, die nur aus
Richtungsvektoren bestehen, indem
sie Bilder beziehungsweise
Abstraktionen oder Metaphern der
gebauten Welt miteinbeziehen.

Das heisst, die narrative Form einer
Wegbeschreibung kann durch das
Bild, die Karte unterbrochen werden.

Z20—-Hro0—-<>2Z2
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Rdumliches Wissen - externe
Referenzsysteme und innere Karten

Die Orientierung ist ein kognitiver Prozess und setzt Raumwahr-
nehmungund raumliches Wissen voraus. Unter raiumlichem Wissen
werden Kenntnisse tiber die sich im Raum befindenden Objekte
verstanden. Um Raumwissen auszubilden, ist die Fihigkeit wichtig,
diese Objekte strukturieren und gliedern zu kénnen. Das bedeutet,
fiir das Verstehen einer Karte braucht es neben explizitem Wissen
auch die Externalisierung von implizitem Wissen ( Tacit Knowledge,
vgl. Polanyi 1985) wie die Erfahrung oder Erinnerung. Das Gehirn
besitzt die Fihigkeit, aus einzelnen Teilen (z.B. Buchstaben oder
Zeichen auf einer Karte) ein Gesamtes zu erkennen, wie bereits
weiter vorne erortert wurde. Ahnlich wie der Lesevorgang, bei wel-
chem nicht einzelne Buchstaben, sondern ganze Worter erfasst wer-
den, mussen auch der Sehsinn und der kognitive Verarbeitungs-
prozess fiir das Kartenlesen trainiert werden. Zusammengefasst
bedeutet dies: Im Orientierungsprozess wird vorhandenes raumli-
ches Wissen stindig erweitert und bestehendes allenfalls tiberpriift
und korrigiert. Drei Voraussetzungen sind notig, um eine Karte tiber-
haupt verwenden und lesen zu koénnen: Erstens muss der eigene
Standort ausgemacht werden, zweitens muss eine Route zum Ziel
ausgewihlt werden, und drittens muss unterwegs die rdiumliche
Situation mit der Karte abgeglichen werden. Fur die Orientierung
sind drei Konzepte bedeutsam: die sinnesgeleitete Orientierung be-
ziehungsweise der axiale Korper (Kant 1977), externe Referenzsyste-
me wie Landmarken oder Himmelsrichtungen sowie eine innere
mentale Reprisentation vom Raum (die auf Konzepte von Edward
Tolman [1948] und Kevin Lynch zurtickgeht). Fiir die sinnesgeleite-
te Orientierung sind insbesondere der Gesichts-, der Gehor- sowie
der Tastsinn zentral. Beim Tierverhalten (z.B. Vogel, vgl. Hall 2008:
280ff.) ist dartiber hinaus der Erdmagnetismus wirksam, der von
Menschen nicht wahrgenommen werden kann. Auf dem Erdmagne-
tismus baut auch der Kompass auf, der neben externen Referenz-
systemen als verldssliches Messgerit dient.

Fur die innere Raumreprisentation sind kognitive Karten, so-
genannte Mental Maps, zentral. Diese beinhalten das durch die Inter-
aktion mit der Umwelt oder mit einem Hilfsmittel erworbene Wis-
sen tiber die raumliche Repriasentation von Objekten. Kognitive
Karten bilden sozusagen ein {Uberblickswissen> aus und erméglichen
dadurch, neben bekannten Routen auch alternative Wege zu wihlen.
Der Begriff geht auf den Psychologen Edward Tolman (1886-1959)
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zurtiick und ist in den 1960er-Jahren
von Kevin Lynch massgeblich weiter-
entwickelt worden. Tolman konnte
1948 mit seinem bekannten Experi-
ment und gleichnamigen Aufsatz
«Cognitive Maps in Rats and Men»
beweisen, dass Tiere (wie Menschen)
eine mentale Karte abzuspeichern ver-
mogen. Hierflr liess er Ratten in einem
Labyrinth einen Weg zu einer Futter-
box suchen. (Abb. 43) Als beim zweiten
Durchlauf der Zugang zur Futterbox
versperrt wurde, waren die Tiere auf-
grund einer dnneren Karte> erstaunli-
cherweise in der Lage, einen anderen
Weg einzuschlagen. Fiir das rdumliche
Vorstellungsvermogen und die Orien-
tierung ist der Hippocampus zustin-
dig. In den 1970er-Jahren gelang es ei-
nem Team um den britisch-amerika-
nischen Neurowissenschaftler John
O’Keefe, den Hippocampus (O’Keefe &
Nadal 1978) auszumachen. Neuere Stu-
dien zeigen, dass der Hippocampus
eine Artinneres Navigationssystem im
Gehirn bildet, das heisst, dass sich Kar-
ten im Gehirn ablagern> kénnen. Zu-
sammen mit dem norwegische For-
schungspaar May-Britt und Edvard
Moser wurde O’Keefe fiir diese Entde-
ckung mit dem Nobelpreis fiir Physio-
logie oder Medizin ausgezeichnet.
Kognitive Karten konnen also
mit Landschaften in unseren Kopfen
verglichen werden und neben Bildern
auch aus Erinnerungen, Gertichen etc.
bestehen. In diesem Zusammenhang
soll hier an den ersten Band Du co6té
de chez Swann (1913, dt.Ausgabe:
In Swanns Welt [2001]) von Marcel
Prousts (1871 -1922) Monumentalwerk
Alarecherche du temps perdu (dt. Aus-
gabe: Auf der Suche nach der verlore-

1 Abb.43
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nen Zeit [1994-2003]), erinnert wer-
den; in diesem beschreibt Prousts in
einem vielfach zitierten Abschnitt, wie
der Genuss eines in Tee getauchten
Madeleins bei ihm lingst vergessene
—und damit auch verloren geglaubte —
Kindheitserinnerungen wachruft. Ko-
gnitive Karten unterstiitzen Menschen

Abb.44

dabei, sich inihrer riumlichen Umwelt .~

zurechtzufinden und Orte wiederzu-

erkennen, wobei sie nicht im Detail
mit den realen Gegebenheiten der Um-

welt tibereinstimmen miissen, also ‘=

keine Raumreprisentation oder eine

Karte im herkommlichen Sinne sind. -
Sie gehen aus der Wahrnehmung und

der Bewegung hervor und werden im ||

Korper(-Gedichtnis) gespeichert. Un-

ser rdumliches Verhalten wird davon =

massgeblich beeinflusst. Da mentale
Karten eine subjektive Reprisentation
des Raums sind, bilden sie die Basis fiir
Forschungen zum raumlichen Gedicht-
nis und der Raumwahrnehmung (bzw.
zu Ordnungsstrukturen). « View of the
World from 9th Avenue» (1976) des
amerikanischen Illustratoren Saul
Steinberg (1914-1999) gehort zu der
ersten verbreiteten Darstellung einer
mentalen Karte. (Abb.44) Steinbergs
Darstellung von der Stadt New York
mit ihren Bewohnern, Eigenschaften
und visuellen Merkmalen wurde zahl-
reich kopiert und auf andere Stidte
tbertragen.

Um den inneren Bildern auf die
Spur zu kommen, liess der amerikani-
sche Architekt und Stadtplaner Kevin
Lynch (1918 -1984)in einer finfjihrigen
Studie kognitive Karten amerikani-
scher Grossstidte (Los Angeles, Boston
und Jersey) von Probanden_innen er-
stellen und befragte sie in Interviews

Saul Steinberg: «View of the World from 9th
Avenue» (1976)
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zuihrer Raumwahrnehmung. (Abb. 45)
Ziel der Untersuchung war es, eine ein-
heitliche Kategorie zu finden, die die
rdumliche Orientierung unterstiitzt,
also der Versuch, die Raumwahrneh-
mung zu verallgemeinern. Dabei inte-
ressierte Lynch, wie wir uns in einer
Stadt bewegen (Fortbewegung) und was
wir auf dem Weg in Erinnerung behal-
ten (Speicherung von Bildern). Aus sei-
ner Untersuchung extrahierte Lynch
verschiedene Elemente und entwickel-
te mit diesen eine visuelle Methode der
Bildprigekraft. Diese fiinf visuellen
Elemente beschreibt Lynch in seinem
Standardwerk Das Bild der Stadt (2001,
fur die engl. Ausgabe — The Image oft
the City — siche Lynch 1960; fiir eine
Interpretation im Zusammenhang mit
der Digitalisierung siehe auch Offen-
huber & Ratti 2012): Fiur die Wegfiih-
rung kann man Linienstrukturen (Weg-
verldufe) folgen und/oder sich von
Landmarken leiten lassen. Landmar-
ken sind markante topografische oder
rdumliche Zeichen wie zum Beispiel
ein Berg, eine Wegkreuzung oder ein
Strassenschild, die schon von weither
sichtbar sind. Lynch nennt solche na-
tiirlichen oder kinstlichen Landmar-
ken Merk- oder Wahrzeichen. Es sind

1 Abb.45

Kevin Lynch: «Das Bild der Stadt» (2001).
Die dussere Gestalt von Jersey City entsprechend
den Aufzeichnungen geschulter Beobachter
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optische Bezugspunkte, die auffillig und dartiber hinaus meist ge-
richtet sind. Das bedeutet, dass sie oftmals nur von einer Seite wahr-
genommen werden und nicht unbedingt auch von einer anderen
Seite. Merk- oder Wahrzeichen werden von Wegen erschlossen. Die
Wegverbindungen sind nicht zwingend direkt, sondern konnen aus
einem indirekten Wegenetz bestehen, das durch eine Stadt oder Land-
schaft verliuft. Auf diesem Wegenetz kann man sich vorwirts be-
wegen und die rdumliche Beziehung zwischen einzelnen Zeichen
wird verstandlich beziehungsweise sichtbar. Ein solches Wegenetz
besteht beispielsweise aus einer komplexen Strassen-, Eisenbahn-
oder Wasserstruktur. Verbindungen oder Unterbrechungen zwischen
diesen Wegen werden Knoten genannt. Knoten sind fir die Wege-
struktur wesentlich. Bevor eine zielfiihrende Navigation stattfinden
kann, muss die Struktur eines Orts verstanden werden. Viele Stidte
haben bestimmte, Bereiche genannte Abschnitte, die explizit oder
implizit vom Rest der Stadt getrennt sind. Bereiche weisen oftmals
eine eigene Identitit auf und lassen sich optisch leicht voneinander
unterscheiden. Das Wegenetz durchquert die Bereiche und verbindet
diese miteinander. Unterbrechungen oder Knotenpunkte im Wegver-
lauf finden sich typischerweise an Brennpunkten. Brennpunkte, wie
zum Beispiel eine Kreuzung oder ein Treffpunkt, sind wichtige
Orientierungspunkte in einer Stadt. Die Bereiche einer Stadt bezie-
hungsweise die Stadt selbst wird schliesslich durch Rinder begrenzt.
Diese Grenzlinien verhindern das <Ausfransen> und markieren die
verschiedenen Bereiche. Typische Grenzlinien sind beispielsweise
Flisse, Seen oder Gebirge. Bis heute werden auf Grundlage dieser
Elemente komplexe Leitsysteme fiir Stidte und Regionen entwickelt.

Wie erwihnt, sind die Orientierung und Navigation kognitive
Prozesse und eine konzeptuelle Leistung. Zur rdumlichen Orientie-
rung bedarf es neben der Auswahl einer Route, inklusive Start und
Ziel, der Interaktion mit Hilfsmitteln. Anders gesagt setzt Orientie-
rung ein dynamisches Verstindnis fiir die Umwelt voraus. Der Orien-
tierungssinn muss wie die Raumwahrnehmung trainiert und erlernt
werden. Mit dem Orientierungssinn ist das rdumliche Wissen ge-
meint, wie einzelne Gegenstinde zueinander liegen. Zur Ausbildung
des Orientierungssinnes ist die eigene Fortbewegung in Riumen
zentral. So beeinflusst unter anderem, ob sich, wie etwa in den USA,
Menschen vor allem mit dem Auto fortbewegen oder sich Riume
und Umgebung physisch zu Fuss aneignen. Forscher_innen gehen
auch davon aus, dass man erlerntes Wissen wieder verlernen kann,
wenn es nicht genutzt wird. Es gibt also keinen angeborenen Orien-
tierungssinn, wie oft behauptet und besonders indigenen Volkern
zugeschrieben wird. Das Lern- und Orientierungsverhalten ist indi-
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viduell geprégt und von kulturellen Eine aus Treibholz geschnitzte Karte der Kiisten-

Einfliissen abhingig. Indigene Volker,
die nicht tiber moderne Messgerite
oder Navigationsmittel verfiigen, pri-
gen eigene Orientierungsstrategien, die
sie von Generation zu Generation wei-
tergeben. Ein Beispiel hierfiir sind die
sogenannten Songlines der australi-
schen Aborigines, die durch den briti-
schen Weltreisenden Charles Bruce
Chatwin (1940-1989), der diese in sei-
nem gleichnamigen Roman (1987; sie-
he auch Chatwin 1990) beschrieben
hat, bekannt wurden. Mit diesen Song-
lines beziehungsweise oralen Karten
haben australische Aborigines eine Me-
thode entwickelt, sich im Buschland
mithilfe eines Netzwerks aus Linien
und Pfaden zurechtzufinden. Thren Weg
finden sie, indem sie ein Lied singen,
das sie geografisch mit der Landschaft
vernetzen. Durch die Zuordnung von
einzelnen Geschichten finden sie sich
im Buschland zurecht: «[EJach image,
dance, and song is related to a specific
place (asacred site), a story line (myth),

linie Gronlands, die von den Inuit zur Navigation
verwendet wird
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and a geographical trail that connects sites and story elements. Hy-
perlinks appear as users navigate, and they suggest ways to criss-cross
story lines and layers of meaning in appropriate ways.» (O’Rourke
2013: 119) Eine ganz andere Strategie verfolgen die Inuit in Gronland.
Sie besitzen in Treibholz geschnitzte Karten, die sie zur Navigation
in den Kiistengewissern verwenden. (Abb. 46) Die dreidimensionalen
Holzkarten zeigen neben dem Verlauf der Kiistenlinie auch Inseln
und Festland. Die Kartenobjekte sind haptisch und damit auch im
Dunkeln lesbar.

Analoge und digitale Leitsysteme

Analoge und digitale Leitsysteme spielen im tiglichen Leben eine
zentrale Rolle. Ein erfolgreiches Navigationssystem unterstiitzt nicht
nur bei der Orientierung, sondern tragt auch zur Entscheidungsfin-
dung vor und wihrend des Navigationsprozesses bei. Spatestens seit
1996 bei einem Brand auf dem Diisseldorfer Flughafen 17 Personen
starben, diirfte bekannt sein, wie wichtig Leitsysteme sind. Aufgrund
mangelhafter Signalisation konnten einige Personen im dichten
Rauch die Notausgiange nicht finden und erstickten (vgl. Eibl 2002.:
0.S.). Fur die Verstidndlichkeit wichtig sind dabei grafische Elemente
wie Schrift, Zeichen, Farbe und Formen. Leitsysteme sollten min-
destens auf dem kleinsten gemeinsamen Nenner wie Richtungspfei-
len und lesbarer Typografie basieren, dartiber hinaus aber fiir be-
stimmte Zielgruppen oder nach kulturellen Kontexten entwickelt
werden. Die von Lynch herausgearbeiteten Kategorien - Weg, Grenz-
linien, Bereiche, Brennpunkte sowie Merk- oder Wahrzeichen —haben
bis heute Giiltigkeit. Diese fiinf Elemente unterstiitzen den Naviga-
tionsprozess und ermoglichen in fremden Umgebungen eine klare
Hierarchisierung, speziell in Stidten. Insbesondere Strassen verlei-
hen einer Kartenansicht Struktur. Daher ist dieser Kategorie beim
Entwerfen eines Leitsystems besondere Aufmerksamkeit zu schen-
ken. Doch Lynch wollte die Stadte nicht nur verstindlicher, sondern
auch schoner machen. Dabei bezieht er sich unter anderem auf die
Gestalttheorie des ungarischen Designers Gyorgy Kepes (1906-2001)
(vgl.Lynch 1996). Kepes, der am New Bauhaus wirkte und ab 1967
den Bereich Visuelle Kommunikation (Center for Advanced Visual
Studies) am Massachusetts Institute of Technology aufbaute, pragte
massgeblich das Verstindnis von Visueller Kommunikation. Kepes
zufolge unterliegt Visuelle Kommunikation einem universellen Ver-
stindnis. In seinem 1944 erschienenen wegweisenden Standardwerk
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2 Abb.47

Language of Vision sind seine Thesen
zur Visuellen Kommunikation zusam-
mengefasst. Laut Kepes sollen topo-
grafische Merkmale als Gestaltungs-
elemente betrachtet werden und fir
Geschlossenheit, Ordnung, Eindeutig-
keit und Klarheit stehen.
Ausschlaggebend fur das erfolg-
reiche Navigieren ist der Abgleich der
Karte mit der physischen Umgebung.
Fur den Abgleich gibt es zwei Strate-
gien: Bei der Alltagsnavigation durch
eine gewohnte Umgebung beruht der
Vorgang auf den bisher gemachten
Raumerfahrungen; bei der Raumnavi-
gation anhand einer Karte stiitzt sich
das Abstimmen auf die Karte. Fiir beide
Navigationsformen ist das innere Bild
zentral: Sei es dieses, das sich aus unse-
ren Erfahrungen gebildet und einge-

Applied Information Group London: «Legible City»
(1995), hier ein Ausschnitt von Bristol
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pragt hat, oder jenes das wir beim Studieren einer Karte verinnerlicht
und gelernt haben. Beide Vorgiange funktionieren als Feedbackschlei-
fe, in dem «gespeicherte, riumliche Informationen zusammen mit
daraus abgeleiteten Ubersetzungsschemata in praktische Entschei-
dungen und Handlungen tibersetzt werden». (Abend 2013: 53) Um
tuberhaupt navigieren zu konnen, braucht es also die Erfahrung be-
ziehungsweise die Fihigkeit, reale Gegebenheiten mit <inneren Bil-
dern> abzugleichen. In einer unbekannten Umgebung fillt dieser
Abgleich oft schwer. Zur verbesserten Lesbarkeit von Stidten und
dem effizienteren Abgleich verwenden die Designer_innen von Ap-
plied Wayfinding einen 3-D-Effekt fiir Landmarken. Diese dreidimen-
sionalen Darstellungen von Bauten kombinieren sie mit dem ge-
wohnten Kartenstandard. Durch die Projektionsform (dreidimen-
sionale Darstellung von Gebauden) wird der Abgleich der Umgebung
mit der schematischen Darstellung auf der Karte einfacher. Dieser
bisher kaum eingesetzte 3-D-Effekt vereinfacht nicht nur den Navi-
gationsprozess, sondern ermdoglicht auch ein intensiveres Erlebnis
von Stadtraum. Tim Fendley, dem Grunder und Creative Director
von Applied Wayfinding, geht es unter anderem darum, Stidte ver-
stindlicher zu machen und einem niher zu bringen. In ihrem Legible
City Program, das speziell fiir Fussginger entwickelt wurde, sieht er
einen neuen Massstab fiir urbane Navigation. (Fendley 2014: 62-67)
(Abb.47) Zur Unterstiitzung des riumlichen Verstindnisses und zum
Abgleich der Karte mit der Umgebung werden hiufig Landmarken
verwendet. Wie wichtig Landmarken im Navigationsprozess sind,
wird insbesondere in rein virtuellen Welten wie Google Earth erfahr-
bar. Durch das Fehlen von raumlichen Informationen ist die Orien-
tierung erschwert, was einen oft verloren zurtickldsst. Schon einfache
Standortmarkierungen (Place Markers) jedoch unterstiitzen die Na-
vigation und verschaffen Uberblick.

In Verbindung mit Verortungstechnologien und standortbezo-
genen Diensten sind Navigationssysteme benutzerfreundlicher ge-
worden. Durch die Komplexitit und die grossen Datenmengen wer-
den in naher Zukunft wahrscheinlich alle Konzepte in irgendeiner
Form dynamisch, interaktiv und kontextbezogen sein. Bisweilen gibt
esunter dem Begriff Digital Signage erste Ansitze interaktiver Orien-
tierungs- und Leitsysteme. Solche Systeme kombinieren analoge
Informationen im Raum mit digitalen Informationen auf dem Dis-
play (vgl. Schwanke-Seer 2013: 136). Wichtig ist dabei nach wie vor,
dass raumliche Beziige geschaffen werden, sei es durch Selbstlokali-
sierung oder iiber eine Kontextualisierung. Dadurch kann eine Des-
orientierung verhindert werden. Meines Erachtens birgt die Techno-
logie von Augmented Reality ein grosses Potenzial fiir solch kom-

152



binierte Systeme. Wie weiter oben he-
rausgearbeitet wurde, kann mittels
Augmented Reality die physische Um-
gebung mit virtuellen Informationen
tiberlagert und erweitert werden. Da-
mit kann sich besser auf die Umgebung
konzentriert werden, die lesbarer und
somit auch navigierbarer wird. Denn
mit dem Einsatz und der Verwendung
von Augmented Reality muss der Raum
mental nicht mehr konstruiert, son-
dern kann in Echtzeit um grafische
Elemente erweitert werden. Die Griin-
de fur die Zurtckhaltung bei der Ent-
wicklung kombinierter Systeme durfte
zum einen im Entwicklungsstand lie-
gen, zum anderen bei den Stakeholdern:
Es liegen zu wenig brauchbare Refe-
renzprojekte vor und Studien zu Kos-
ten/Nutzen-Faktoren fehlen. Wie gross
das Potenzial von Augmented Reality
far die Navigation ist, wird bei der Ge-
staltung von HUDs fiir die Automobil-
industrie sichtbar.

2018 prisentierte Google Maps
auf der Entwicklerkonferenz Google
I/O ein AR-Navigationstool fiir Fuss-
ginger. Dabei verwendet Google Maps
erstmals Augmented-Reality-Elemen-
te fur die Navigation. (Abb.48) Wie
lange es bis zur Marktreife dauern wird,
ist ungewiss. Die vorgestellte App tiber-
zeugt auf Designebene noch nicht, aber
auf jeden Fall setzt sie einen neuen
Standard im Design. Bereits ilteren
Datums ist die Zusammenarbeit der
Johannes Kepler Universitit Linz mit
Siemens und dem Ars Electronica
Futurlab an einem Navigationssystem,
bei dem einzelne Komponenten des
Autos in den Prozess miteinbezogen
werden. Auf der Windschutzscheibe er-
scheinen Richtungspfeile, ihnlich wie

2 Abb.48

'_) Turn right

o W &th 5t

Then 46

Ein Prototyp fiir ein Fussgdnger-Leitsystem, das die
Technologie von Augmented Reality nutzt
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bei Google Maps, denen zu folgen ist (vgl. Narzt et al. 2006, 2004).
Gemiss den Forscher_innen haben Tests gezeigt, wie hilfreich ein
solches Navigationssysteme sein kann, da herkémmliche Autona-
vigationssysteme oftmals zu abstrakt bleiben. Die Vorteile von
AR-Navigationssystemen ist das immersive Erlebnis und damit eine
bessere User Experience. Ein zukiinftig wichtiger Punkt bei der Ge-
staltung von Augmented-Reality-Navigationssystemen wird der
Ubergang der virtuellen Welt in die physische Umgebung sein. In
Bezug auf User Experience, Usability und Interaktivitit wird eine
einfache Bedienung sowie die optische Aufbereitung der Informatio-
nen zentral werden. Durch kontextspezifische Informationen kann
sich die Information an den Nutzern orientieren und nicht umge-
kehrt, wie es bisher der Fall ist, also dass sich die Nutzer an der In-
formation ausrichten miussen. Negativ auf Augmented-Reality-
Navigationssysteme wird sich ein schlechtes Design oder eine
Informationstiiberflutung auswirken.

Weitere Navigationsformen -
Routenwissen und Wegstrecken

Fur den Orientierungs- und Navigationsprozess ist die Unterschei-
dungzwischen Karten- und Routenwissen wichtig. Routenwissen ist
insbesondere bei der Fortbewegung mit dem Auto bedeutsam, aber
auch mit offentlichen Verkehrsmitteln oder zu Fuss. Mit Routen-
wissen sind die Kenntnisse tiber den Weg beziehungsweise das Wis-
sen, wie der Weg gefunden wird, gemeint. Das heisst die riumliche
Reprisentation respektive die kognitive Karte, welche wir in uns
abspeichern. Eine der dltesten heute bekannten Karten mit Routen-
wissen ist die aus dem spatromischen Original tiber Kopien hervor-
gegangene «Tabula Peutingeriana». (Abb.49) Die Karte stellt das
romische Reich inklusive Militirstationen und Distanzen von West
nach Ost dar. Die Informationen auf der Karte sind linear aufgebaut.
Die reale Entfernung ist somit nicht von Bedeutung, weshalb die
Karte einer grossen Verzerrung unterliegt. Die Distanzangaben sind
jeweils als Text angebracht. Nach heutigem Verstindnis wire die
«Tabula Peutingeriana» vergleichbar mit einer modernen Michelin-
Strassenkarte, auf der Raststitten, Tankstellen und Distanzangaben
eingezeichnet sind. Also ein Routenplaner mit Informationen zum
gewihlten Streckenverlauf.

Im Laufe der Zeit wurde die Wegstrecke mit Kartenelementen
wie Massstiblichkeit oder Ausschnitt (aus einem Blattwerk oder
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Peutinger’sche Tafel aus dem 12.Jahrhundert
(6,8%0,34 m), hier das dritte Segment
(Detail) (Ausgabe von Konrad Miller, 1887,
Ulrich Harsch Bibliotheca Augustana)
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einer GIS-Datenbank) erweitert. Mit Railway Map London Underground Transport (1935)
dem Aufkommen von Verortungstech- von Harry Beck

nologien sind Mischformen von Kar-

ten, Routenwissen und Handlungs-

anweisungen tblich geworden. Man

denke etwa an ein Navigationsgerit fiir

Autos, das ein Bild (eine Karte) auf-

weist, eine akustische Handlungsan-

weisung beinhaltet sowie Echtzeitda-
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ten zur aktuellen rdumlichen Situation wie Verkehrsstau entlang
des Wegs bereithilt.

Wegstrecken sind stark vereinfachte beziehungsweise konstru-
ierte Karten, bei denen die korrekte Raumreprisentation der Funk-
tion untergeordnet ist. Eine solche Karte wird zum Beispiel fiir 6ffent-
liche Transportmittel verwendet. Um diesen Kartentyp zu verstehen,
braucht es kein Raumwissen: Ausreichend ist die Selbstlokalisierung
(Wo befinde ich mich? Dies ist meist auf der Karte vermerkt) sowie
das Kennen des Endziels (Wo mochte ich hin?). Der fiir die Londoner
U-Bahn titige britische Grafiker Harry Beck (1902 -1974) machte sich
1933 tiber die bessere Lesbarkeit von U-Bahn-Plinen Gedanken. Um
moglichst einfach und schnell an ein Ziel zu gelangen, ist bei einer
U-Bahn-Fahrt nicht die geografische Realitit, sondern die Raumbe-
ziehung zwischen den einzelnen Stationen und Linien wichtig. Bei
der Fahrt mit einer U-Bahn brauche ich mich also nur fiir das Ein- oder
Aussteigen zu entscheiden, alles andere ist nicht relevant beziehungs-
weise beeinflussbar. Oder anders gesagt: Wenn ich von A nach B
gelangen will, muss ich nur wissen, wie viele Stationen es bis zum
Ziel sind, welche Linie ich nehmen muss und wo ich allenfalls um-
zusteigen habe. Daraus schlussfolgerte Beck, dass fiir die Zeichnung
eines Streckenplans die Entfernung unwichtig, und nur die Abfolge
und Beziehung des Wegenetzes bedeutsam sind. Dieser Gedanke
ubertrug er auf die Londoner U-Bahn-Karte und abstrahierte dadurch
die bisher untibersichtliche Karte auf ein Minimum an geraden Linien
und Punkten. (Abb. 50) Mit dieser neuartigen Darstellung gelang ihm
ein Meilenstein in der Geschichte der Visuellen Kommunikation
respektive im Informationsdesign. Durch die visuelle Reduzierung
auf das Wesentliche prigte er einen neuen Standard, der bis heute
dem Entwurf und der Gestaltung von Streckenplanen zugrunde liegt.
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Limitationen und Potenziale
digitaler Navigationssysteme

Digitale Karten haben zweifelsfrei neue Formen der Navigation her-
vorgebracht sowie unsere Fortbewegung und unsere raumliche Ori-
entierung verandert. Durch das bisher — zumindest im europdischen
Raum seit der Mercator-Projektion — vorherrschende Ordnungsprin-
zip (Norden oben, Stiden unten) bestand im Allgemeinen ein gewis-
ser Konsens, in welche Richtung man sich bewegt. Auf digitalen
Geriten sind jedoch Himmelsrichtungen nicht mehr zentral, das
heisst, es wird immer nach vorne und oben navigiert. So ist weder
eine Orientierung an der geografischen Ausrichtung noch an den
topografischen Gegebenheiten moglich. Mit GPS wurde die Naviga-
tion durch Standortsuche, Routenplanung und digitalem Assistenten
zwar einfacher, jedoch sind digitale Navigationssysteme auch fltich-
tigund unterliegen technischen Limitationen. Ein kleiner Bildschirm
zum Beispiel reduziert die Orientierungshilfe, durch stindiges Scrol-
len geht der Uberblick verloren und ein Vergrossern einzelner Teile
macht einen Gesamtkontext schwierig. Die Nutzung technischer
Gerite macht eigenstindiges Navigieren tiberfliissig und daher kann
auch kein Raumwissen angeeignet werden. Dies fiihrt zu einem
rdaumlich-kognitiven Verlust, was wiederum Auswirkungen auf den
Hippocampus hat. Studien zeigen, dass mit Einsatz digitaler Navi-
gationshilfen wie GPS-Gerite der Hippocampus zu schrumpfen be-
ginnt. Ob der Hippocampus wirklich schrumpft, ist in der Wissen-
schaft aber weiterhin umstritten. Es konnte jedoch nachgewiesen
werden, dass der Hippocampus wihrend der Ausbildung angehender
Taxifahrer wachst (vgl. Carr 2010: 3261f.). Einig sind sich Wissen-
schaftler_innen darin, dass beim alleinigen Gebrauch von GPS-Ge-
riaten rdumliche Beziige nicht mehr erlernt werden kénnen. Die ko-
gnitive Fihigkeit, sich im Raum zu orientieren und rdumliche
Beziehungen herzustellen, wird nicht ausgebildet, dhnlich wie bei
einer ausschliesslichen Fortbewegung im Auto. Denn Auswahl und
Komplexititsreduktion der Route werden an eine Software bezie-
hungsweise an Kunstliche Intelligenz delegiert. Das eigene riumliche
Denken und Verhalten werden durch einen Algorithmus beeinflusst.
Eine Studie des University College in London brachte zu Tage, dass
im Wettstreit mit Kunstlicher Intelligenz Londons Taxifahrer noch
gegen das Navigationsgerit gewinnen. Die Griinde sind einerseits in
einer anspruchsvollen mehrjihrigen Ausbildung und Priifung zu
finden, andererseits in der aktuell noch technischen Limitation der
Gerite. Auch kann das GPS-Signal nicht tberall (gut) empfangen
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werden. Das eingesetzte Kartenma-
terial ist zudem teilweise veraltet
und aktuelle Gegebenheiten und Be-
eintrichtigungen wie Baustellen und
Quartierstrassen werden nicht bertick-
sichtigt etc.

Neue geospatiale Praktiken wie

die Verwendung von Satellitenbildern @&~

haben vermehrt zu einer Praxis des
Kartenschauens gefiihrt. Dazu gehort
auch das Geobrowsing, das nur in ei-
nem virtuellen Umfeld wie beispiels-
weise Google Earth stattfinden kann.
Hier wird die Navigation auf der Com-
puteroberfliche zum Ersatz fiir die Be-
wegung im realen Raum. Die Wahrneh-
mung der Welt beschrankt sich auf
einen Bildschirm und dieser wird zu-
gleich zum Ausgangs- und Endpunkt
der Reise. Im Gegensatz zum Flanieren
mit einer Karte im Raum, bei welchem
auf eine durch den Kartenurheber ge-
troffene Vorauswahl (Generalisierung
und Abstraktion) zurtickgegriffen wird,
kann beim Geobrowsing eine eigene
Auswahl getroffen werden. Der Nutzer
kann gleichzeitig sehen (Karte) und —
zumindest simuliert — gehen (Wegstre-
cke). Dartiber hinaus kann er zwischen
einer 2-D- und einer 3-D-Ansicht hin
und her wechseln. Durch das gleich-
zeitige Gehen und Sehen kann er vor
dem Bildschirm die Perspektive eines
Voyeurs oder Flaneurs einnehmen,
ohne die Position zu verindern. Nach
de Certeau braucht es zur Ausbildung
der Raumerfahrung jedoch die Bewe-
gung beziehungsweise das Bewegen
durch den Raum, wodurch der Raum
vermessen, markiert und verortet wird:
«Die Erzeugung eines Raumes scheint
immer durch Bewegung bedingt zu
sein, die ihn mit einer Geschichte ver-

Abraham Bartholl: «Map» (2006 - 2013).

Die Skulptur «Map» (2011) auf dem Marktplatz von
Arles, Frankreich, widhrend der Les Rencontres

de la Photographie d’Arles
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bindet.» (de Certeau 1988: 219) Eine rein virtuelle Raumerfahrung
dagegen entkorperlicht. Wohl auch deshalb gleichen die Strategien,
die beim virtuellen Navigieren eingesetzt werden, derjenigen einer
analogen Navigation. Mittels Standort-Marker konnen besuchte oder
zu besuchende Standorte markiert und dadurch einfach wiederge-
funden werden. Der deutsche Kiinstler Abraham Bartholl themati-
siert in seinem Werk «Map» (2006-2013) dieses Markieren auf digi-
talen Plattformen und tbersetzt den Prozess in raum-greifende
Skulpturen. (Abb.51)

Mit der Verbreitung von Verortungstechnologien wie GPS setzt
sich zunehmend ein navigationsorientierter Gebrauch der Karte
durch. Unter navigationsorientiert ist eine Kette von Handlungsan-
weisungen zu verstehen. Bei diesem Navigationstyp ist die grafische
Erscheinung sekundir. Wichtig sind Start- und Endpunkte, akusti-
sche Anweisungen sowie Richtungsangaben wihrend des Naviga-
tionsprozesses. Durch das verdnderte Orientierungsverhalten schau-
en wir immer weniger auf die Karte — anfanglich beim Autofahren,
mittlerweile auch beim Stadtrundgang — und lassen uns von einem
technischen Gerit beziehungsweise von einer Stimme fithren. Diese
Navigationsform lehnt sich an Handlungsanweisungen an, in wel-
chen die Ausfithrung (Fortbewegung) wichtiger wird als das Verste-
hen (Sehen). Ein Nachteil solcher Navigationssysteme ist, dass sie
akustische Anweisungen nutzen anstelle von bildlichen Elementen.
Die akustischen Angaben bleiben dabei jedoch vielfach zu abstrakt.
Eine nach dem Weg suchende Person, die bisher daran gew6hnt war,
sich im Raum und an Landmarken zu orientieren, wird die raumli-
chen Beziige vermissen. Die Aufforderungen wie mach 200 Metern
links abbiegen> sind oftmals zu unspezifisch, da es an Referenzpunk-
ten zur Orientierung und an der Bestiatigung fehlt. Der Einsatz digi-
taler Navigationshilfen hat somit auch Auswirkungen auf unser
Orientierungs- und Navigationsverhalten. Die Umgebung bietet
keine lesbare Fiithrung mehr, wie sie von Lynch oder Kepes heraus-
gearbeitet worden ist. Hier gibt es ein grosses Potenzial fur die
Designwissenschaft beztiglich der Forschung nach neuen Standards.
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Die Praxis des Erzdahlens

Mit der kritischen Kartografie und
den immer weiterschreitenden
technologischen Moglichkeiten
werden topografische Karten

seit dem digitalen Spatial Turn um
subjektive Kartierungsformen
erweitert. Innere beziehungsweise
kognitive Karten unterscheiden
sich grundlegend von topografischen.
Sie zielen nicht darauf ab, die
geografische Realitit moglichst
genau wiederzugeben, sondern
kartieren einen inneren Gemiitszu-
stand wie zum Beispiel Gefiihle.

Sie konnen, mussen aber nicht
zwingend eine geografische Karte
zur Grundlage haben. Mithilfe

von ortsbasierten sozialen Netzwer-
ken und narrativen Methoden
konnen personliche Karten entstehen.
Dabei wird insbesondere auf
bewihrte Techniken wie Tracking
(Aufnehmen einer Tatigkeit),
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Tracing (Visualisieren einer Tatig-
keit) sowie Storytelling und
Interaktion zurtickgegritfen, die
tiber das eigene Mobilgerit und
mithilfe neuster digitaler Dienste
selbst ausgefiihrt werden kann.

Dies erlaubt Nutzern standardisierte
Karten mit privaten Inhalten zu
erstellen.

Das Produzieren und Reprisen-
tieren der Welt im Internet ist
technisch seit Web 2.0 und mit
Mashups moglich. Die Karten-
herstellung wurde dadurch zu einem
Amateur-Feld, was zu einer Ver-
schiebung der Hierarchie von Produk-
tion und Rezeption fiihrt. Alle
konnen Teil des Geo-Webs werden
und Karten oder rdumliche Daten
produzieren, teilen und verbreiten.
Mit diesem Trend, ausgelost
durch eine Kultur eines ubiquitidren
Computings, entstehen Karten,
die nicht ausschliesslich zur raum-
lichen Orientierung bestimmt
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sind. Vielmehr produzieren diese
Karten und Kartografien neue
Riaume, sei es durch Teilnahme,
Inszenierung oder Aneignung.
Dadurch veriandert sich der Ge-
brauch der Karte von einem
Medium, das Zusammenhinge
verrdumlicht, zu etwas, das
raumliche Information in einen
sozialen Kontext stellt und eine
Kultur des Kartierens begriin-
det. Zugleich entstehen neue Inter-
aktionsformen zwischen den
vernetzten Nutzern und dem sie
umgebenden Raum.
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Kartierungen des eigenen
und dusseren Umfelds

Die Raumkonzepte der Situationistischen Internationale (1957) rund
um Guy Debord sind unter anderem beeinflusst von dem Raum-
theoretiker Henri Lefebvre. Kartierungen des eigenen und dusseren
Umfelds lassen sich auf Methoden und Strategien der Situationisten
und der surrealistischen Bewegungen zurtickfiihren. Die Situationis-
ten, die sich um den franzosischen Kiinstler und Kapitalismuskritiker
Guy Debord (1931-1994) gruppierten, bauten in den 1950er-Jahren
ihr Konzept der Dérive auf (frz.= vom Kurs abkommen, abweichen
oder ableiten). Das Konzept schligt eine alternative Bewegungsform
durch den Stadt-Raum vor: Anstatt auf dem effektivsten von A nach
B zu gelangen, sprich dem kiirzesten oder schnellsten Weg, folgt man
den Spuren eines alternativen Bewegungsmusters. Dieses leitet sich
entweder von einem Schema ab (wie z.B. erste rechts, zweite links,
siche hierzu auch Perec 2013) oder basiert auf dekontextualisierten
Plinen wie einem Schnittmuster, das als Stadtplan benutzt wird. Das
Konzept lehnt sich an den Begriff des Flaneurs an, der auf Walter
Benjamin und die Surrealisten zuriickgeht. Der Flaneur ist ein auf
der Suche nach Zerstreuung — durch die damals aufkommenden Pas-
sagen der 1930er-Jahren - ziellos treibender Miissiggianger. Unter jeg-
licher Missachtung von Zeit und Geschwindigkeit fithrt der Flaneur
eine Schildkrote als Sinnbild fiir die Langsamkeit mit sich. Davon
inspiriert, liessen sich die Situationisten ebenfalls planlos durch die
Stadt treiben und folgten dabei alternativen Routen und Wegen, wie
etwa einer Statistik oder einem Aktienkurs. Thr Ziel war die totale
Verschmelzung von urbanem Raum, Leben und Kunst. Die Stadt soll
Einfluss auf die Innenwelt austiben, auf Emotionen, Handlungen und
das Verhalten. Die Raumaneignung basiert dabei auf eigenen Erfah-
rungen und wird nicht durch vorgegebene Reprisentationsmuster
beeinflusst. Dadurch werden zufillige Situationen geschaffen, Mo-
mente, die gegen eine totale Effizienz rebellieren, die mit Ordnung
und Gewohnheiten brechen (vgl. auch Debord 1996). Die Situationis-
ten durchwanderten nicht nur urbane, sondern auch mentale Riume,
indem sie sich in andere Situationen versetzten (Cognitive Map). Fir
den «Guide Psychogéographique de Paris» untersuchte Debord bei-
spielsweise die Wirkung der Stadt auf die Wahrnehmung (vgl. Debord
1996). (Abb.52) Die zerschnittenen Strassen symbolisieren die unter-
brochenen Riume, welche bei der Benutzung einer Metro oder einer
Strasse entstehen. Durch die Nutzung des Verkehrsmittels geht jeg-
licher Gesamtzusammenhang der Stadt verloren.
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THE NAKED CITY

ILLUSTRATION DE L'HYPOTHESE DES PLAOUES
TOURMANTES EN PSYCHOGEOGRAPHIQUE

Abb.52

G.-E DEBDRD &

In der Uberwindung des Effizienz- Guy Debord und Asger Jorn: «The Naked City»

gedankens liegt auch die politische
Sprengkraft einer Dérive. Globalisie-
rungsgegner und Urban Guerillas wie
zum Beispiel das hollindische Kollek-
tiv Social Fiction nutzt die Dérive, um
ein Netzwerk neuer Pfade im kapitalis-
tisch organisierten Stadt-Raum anzu-
legen. Und die beiden Performer und
Tanzer Jochen Roller und Martin
Nachbar erkunden in Anlehnung an die
Dérive die Moglichkeit fiir die Perfor-
mativen Kiinste. Ginge es im Tanz um
Effizienz, also um die 6konomische
Uberwindung der Distanz zwischen
Punkt A und Punkt B, wirde sich das
Bewegungsvokabular eines Tanzstii-
ckes auf wenig mehr als das Gehen re-
duzieren. In Form einer Dekonstruk-
tion erleben die Performer im Tanz die
Nicht-Effizienz der Bewegung einer
Dérive: namlich auf indirekte Weise
zwei Punkte im Raum miteinander zu
verbinden. Um die Anatomie von Stid-
ten zu untersuchen, begeben sie sich auf
eine raumlich-choreografische Erkun-
dungstour durch europiische Stidte.

57)

Z20—-Hro0—-<>2Z2

165



Z20—-H>r0—-<>2Z2

Auf jeder Exkursion erstellen sie Kar- Jochen Roller und Martin Nachbar: «Nemonic

ten: Strassenverliufe werden mit Ge-
danken assoziiert, Begegnungen simul-
tan verzeichnet und Beobachtungen
darauf vermerkt. Durch das Ubereinan-
derschichten der mitgebrachten Karten
formen sich neue Wege, die die beiden
Ténzer bei der Arbeit anleiten. In der
daraus hervorgegangenen Tanzperfor-
mance «Nemonic Nonstop» (2003)
werden die Wege mittels Folien in den
Bihnenraum projiziert. (Abb.53) Die
beiden Tédnzer folgen in ihren Bewegun-
gen den Wegen und stellen sie durch
gesprochene Texte in den Kontext der
jeweiligen Stadt und der dort gemach-
ten Erfahrung. Durch das Ubereinan-
derlegen des kartografischen Materials
transformieren sie die Schichten: Pro-
jektionen, Text und Bewegung ergeben
eine ephemere Karte, die nur durch die
Auffiihrung entsteht und danach wie-
der verschwindet. Die Biihne wird zu
einem kinetischen Logbuch, durch das
die Performer tanzend als Kartografen
navigieren. So wie in Jochen Rollers
Jugend Westberlin auf den Karten der
DDR nur als weisse konturlose Fliche

Nonstop» (2003)

Abb.53
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jenseits der Stadtgrenze von Berlin (Ost) existierte, alterniert das
System die Strassennamen auf den Stadtplinen. In Briissel zum Bei-
spiel, je nachdem ob man die Karte eines flimischen oder eines wal-
lonischen Verlags in der Hand hilt.

Topografische Karten vermessen Stiadte nach vermeintlich ob-
jektiven geografischen Kriterien. Durch die Karte wird immer auch
eine Idee des Kartografen vom Stadt-Raum reprasentiert: Der Vorgang
des Kartografierens wird zur Beschreibung des Raums. Eine Vorden-
kerin, die sich mit diesen Tendenzen beschaftigte, war Jane Jacobs
(1916-2006), die in The Death and Life of Great American Cities
(1961) mittels raumlicher Bezilige auf die soziale Verarmung in ame-
rikanischen Grossstidten aufmerksam machte. Jacobs ging es um
individuelle Perspektiven, um den gelebten und erfahrenen Raum,
um Beztige zwischen Person und Umgebung. Heute konnen dhnliche
Tendenzen unter dem Begriff Cultural Mapping gefasst werden. Un-
ter Cultural Mapping werden innerhalb eines urbanen Raums, einer
Stadt vielfiltige Konzepte zur Vernetzung von Mobilitit, Kommu-
nikation und lokativen Medien verstanden. Hierfiir zeichnet sich ein
Paradigmenwechsel verantwortlich, der den Raum aus seinem pri-
maren architektonischen Grundverstidndnis hin zu einem sozialen
Diskurs tiber den Raum gefiihrt hat (vgl. Hemmersam et al. 2015: 171)
Schon in frithen architektonischen Studien wie denjenigen von Jacobs
waren lokale, ortsspezifische und individuelle Erfahrungen und
Wahrnehmungen priagend. Seit der Entstehung von GIS sind rdium-
liche beziehungsweise verrdumlichte Daten ubiquitir geworden.
Solche Daten geben Aufschluss tiber visuelle Muster. Ein beliebtes
Untersuchungsgebiet fiir ritumliche Analysen ist, wie durch Social
Media und mittels vernetzter Kommunikation Stidte beziehungs-
weise stidtisches Geflige wahrgenommen, geformt und erfahrbar
werden.
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Locative Media

Der Begriff Lokative Medien (Locative
Media) wurde erstmals im Kunstkon-
text gepragt und meint heute ortsunab-
hingige beziehungsweise ortsbezogene
digitale Medien (obwohl die Medien
ortsunabhingig sind, bleibt der Inhalt
ortsgebunden). Deshalb ist eine Unter-
scheidung von Ort und Medien wichtig
geworden. «Lokative Medien initiieren
eine Neucodierung des Orts als docali-
ty», die sich vom Kartographischen und
Abstrakten weg und hin zum Sozialen
und Vernetzen bewegt.» (Buschauer &
Willis 2013: 16) Mit dem Aufkommen
von Ortsmedien (allen voran Naviga-
tionsgerite) sind auch kommerzielle
Dienste entstanden. Diese sind insbe-
sondere in den sozialen Netzwerken
und mit standortbezogenen Diensten
auszumachen, wie beispielsweise Four-
square. (Abb.54) Foursquare ist eine
beliebte Plattform, auf der Nutzer
Standortinformationen miteinander
teilen konnen. Die in den letzten Jah-
ren durch diese Dienste entstandenen
Karten dienen kaum der Navigation,
vielmehr produzieren sie neuen Raum,
indem sie beispielsweise gesellschaft-
liche, politische, soziale oder person-
liche Zusammenhinge visualisieren.
«Hypertrending» von Foursquare ist
eine Echtzeitkarte, auf welcher sicht-
bar wird, wie sich die Nutzer in der
Stadt verteilen. Jeder farbige Punkt re-
prisentiert einen Standort, die Grosse
des Punkts entspricht der Anzahl der
Nutzer (basierend auf der Anzahl der
Telefone). Zur Herstellung solcher
Karten wird auf ortsbasierte Dienste
und Kartentools zurtickgegriffen. Kiinf-
tig soll auch die vierte Dimension —

2 Abb.54
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Zeit — integriert werden. Im Zuge dieses Wandels sind aus Nutzern
nicht nur Konsumenten_innen, sondern auch Produzenten_innen
geworden. Jedermann kann heute Karten produzieren, teilen und
damit eine subjektive Sicht auf die Welt priasentieren. Die Produzen-
ten_innen verfolgen dabei Strategien und Methoden wie Partizipa-
tion, Aneignung oder Inszenierung eines Orts, eines Raums. Ein
wichtiger Aspektist, dass die Karten den physischen Ort mit person-
lichen Notizen, Geschichten und Bildern (iiber-|beschreiben und
dadurch den bestehenden Raum erweitern oder gar einen neuen
Raum produzieren — das Geo-Web. Das durch Nutzer generierte
Raumwissen macht einen Ort mehrschichtig und kann ihn fir ein-
zelne Benutzer wertvoller machen. Wichtig ist aber auch, sich be-
wusst zu sein, dass mit der Nutzung des Dienstes Standortdaten
gesammelt werden. Dadurch lassen sich Gewohnheiten herausfiltern
und zum Beispiel fiir Werbung vermarkten.

Bevor lokative Medien kommerziell vermarktet worden sind,
wurden sie von Kunstler_innen verwendet. Pionierinnen, die bereits
in den 1990er-Jahren GPS als Kunstform einsetzten, sind zum Bei-
spiel die Kiinstler_innen Laura Kurgan, Teri Rueb und Masaki
Fujihata. Heute werden solche Stromungen unter Locative Arts ge-
fasst (vgl. Hemment 2006) und meinen die Verbindung von mobilen
Geriaten mit Ortsbestimmungen in einem Kunstkontext. Im Wunsch
der Erforschung seines Innenlebens und des Stadtraums finden sich
Parallelen zu analogen Konzepten der Situationisten oder zu archi-
tektonischen Studien wie diejenigen von Jacobs. Die Praktiken und
Methoden konnen technisch (Laura Kurgan), subjektiv (Jeremy
Wood) oder narrativ (Janet Cardiff) sein und «stehen [...] zwischen
einer technischen Raumordnung und alternativen Epistemologien
des Raumes» (Buschauer & Willis 2013: 18). Oftmals beinhalten die
Strategien und Methoden alternative Kartierungsformen, welche
Bewegungen im Raum nachverfolgen, messen oder aufzeichnen. Der
britische Kiinstler Jeremy Wood hat beispielsweise tiber neun Jahre
far sein Werk «My Ghost» (2009) mittels eines GPS-Empfingers
seinen Weg durch London aufgezeichnet. (Abb. 55) Wood selbst nennt
seine Arbeit «GPS-drawings»: «[V]isual journals that document a
personal cartography.» Durch die Moglichkeit, narrative Visualisie-
rung und Technologien zu verbinden, verlagert sich der Zugang zur
Kartografie zunehmend zu einem des Kartierens — zur Vermessung
der dusseren und inneren Welt. Die Kulturtechnik des Kartierens
wurde durch die neuen Medientechnologien und -moglichkeiten zu
einem Massenphinomen und einer gesellschaftlichen Praxis. Dabei
sind auch Aspekte einer kritischen Kartografie wichtig, die die Kar-
te als Medium der Machtquelle hinterfragen, neu definieren oder
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Abb.55

alternative Produktionsformen bezie- Jeremy Wood: «My Ghost» (2009)

hungsweise subversiv-kiinstlerische
Praxen ermoglichen.

Die Kunstform Locative Arts hat
sich programmatisch aus der ortsspezi-
fischen Kunst (Site-specific art) bezie-
hungsweise der skulpturalen Praxis
der Minimal Art entwickelt. Ortsspezi-
fische Werke konnen temporire oder
feste Interventionen sein, die sich be-
wusst mit der Geschichte und der phy-
sischen oder materiellen Prisenz eines
Orts befassen. In der bildenden Kunst
spricht man von Ortsspezifitit, wenn
der Raumbezug eines Werks themati-
siert wird. Unter dem Einfluss der tech-
nologischen Entwicklungen haben sich
diese Tendenzen um den Raumbezug
mit einer technologischen Komponente
erweitert. In den 1970er-Jahren wurde
die ortsspezifische Kunst von der Land
Artund der Konzeptkunst aufgegriffen,
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um die Beziehung zwischen Werk und
Kontext zu erweitern.

Das Gehen als Kunstform etab-
liert haben die beiden britischen Kiinst-
ler Richard Long und Hamish Fulton.
Beide nutzen das Wandern als Kunst-
medium und werden auch als Walking
Artists bezeichnet. Richard Longs Ar-
beiten geben detailliert Auskunft tiber
seine zuriickgelegten Wege, auf wel-
chen er mit den vorhandenen Materia-
lien ortsspezifische Eingriffe zurtick-
lasst. Zu seinen berithmtesten Werken
gehort «A Line Made by Walking»
(1967). Um die erwanderten und durch
die Begehung verinderten Landschaf-
ten zu dokumentieren, nutzt Long die
Medien Fotografie, Text und Karte.
Hamish Fulton verarbeitet in seinem
Werk ein- bis mehrtigige Wanderun-
gen. Auf diesen Touren erfasst er seinen
emotionalen und physischen Zustand -
die personliche Erfahrung, die er je-
weils in der Landschaft macht, und die
Stimmung, die die Landschaft in ihm
auszulosen vermag. Dabei schreibt er
akribisch die Linge und Dauer, die
klimatischen Bedingungen sowie sei-
ne gesammelten Beobachtungen auf.
(Abb.56) Beide Kiinstler nutzen zur
Darstellung ihrer Raumaneignung die
Typografie und grafische Elemente, um
detailliert tber die zuriickgelegten
Wege Auskunft zu geben.

2 Abb.56
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Hamish Fulton: «Seven Winds. Scotland» (1985)
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Erzahlung im (vernetzten) Raum

In Zeiten von Social Media und ortsbasierten Diensten gehort das
Storytelling, das mit der Verbreitung von webbasierten Medien Ein-
zug hielt, zu einem schnell expandierenden Bereich. Partizipative,
nicht-lineare Erzdhlungen im (vernetzten) Raum, die ihre Inhalte
und Bedeutung aus der Interaktion mit den Nutzern und der Um-
gebung entwickeln, sind beliebt. Storytelling ist eine Moglichkeit,
dem passiven Medienkonsum zu entkommen, und reagiert auf eine
zunehmende Lesemitidigkeit linearer, statischer Texte. Zur Wissens-
vermittlung, zur Strukturierung und zum Informationszuwachs kon-
nen zur Veranschaulichung narrative Strategien verwendet werden.
Die mobil vernetzte Welt sowie lokative Medientechnologien er-
moglichen eine volligneue Form, Geschichten zu erzihlen. Beispiels-
weise konnen durch Interkation neue Handlungsstringe entstehen
und der Plot kann mit der Umgebung oder dem Standort des Lesers
verschmelzen. «The story space is now both the physical world and
its augmentation.» (Hight 2013: 246) Der Nutzer wird Teil der Ge-
schichte und kann auf deren Verlauf und Ausgang einwirken. Auch
fur de Certeau spielt fir die Konstitution von Riumen die Erzdhlung
eine wichtige Rolle. Durch ihre «performative Kraft (sie macht, was
sie sagt) [...] schafft sie Raume. Umgekehrt gilt, dort, wo die Erzih-
lungen verschwinden (oder zum musealen Gegenstand verkommen),
kommt es zu einem Raumverlust. » (de Certeau 1988:228) Das heisst,
dass Rdume eben nicht alleine durch ihr physisches Dasein definiert
sind, sondern in ihrer Inszenierung entstehen. Die Erzdhlungist neben
der Bewegung —die es braucht, um tiberhaupt Riume zu schaffen - die
treibende Kraft zur Entstehung von Riumen, die der Vermittlung von
Geschichte und dem Wissenszuwachs dienen. Oder in anderen Wor-
ten: Erzdhlungen vermogen einen Ort in einen Raum zu verwandeln.
Durch verschiedene Erziahlstrange wird das Hin- und Hergehen in der
Zeit und im Raum moglich. Bereits die historische Theater-Avant-
garde experimentierte mit Konstruktion und Realitit, indem sie an
Originalschauplitzen Theater schuf. Das zeitgenossische Theater-
kollektiv Rimini Protokoll nutzt ortsspezifische Erzidhlstrategien in
seinen Theaterinszenierungen. In «50 Aktenkilometer — ein begeh-
bares Stasi-Horspiel » (2011) verwendet das Kollektiv den realen
(Stadt-)Raum Berlin als Bithne. Die Wirklichkeit wird darin Teil der
Auffithrung. Fiktives tiberlagert sich mit Realem, wodurch ein Raum
von verschiedenen Realititen entsteht.

Das Projekt «34 North 118 West» (2002) der amerikanischen
Medienkunstler Jeff Knowlton, Naomi Spellman und Jeremy Hight
wird als eine der ersten lokativen Medienerzahlung bezeichnet.
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(Abb.57) Auf dem Areal eines alten
Eisenbahndepots wird an ausgewihlten

Orten die Geschichte der Eisenbahn- §
Industrie in Los Angeles offengelegt. |

Mittels einer interaktiven Karte, die
jeweils Auskunft zum eigenen Stand-
ort gibt, wird die Gegenwart mit der
Vergangenheit verwoben, was den Ort
zu einem ortsspezifischen Erzihlraum
macht. Die Standorte, an welchen die
Geschichten spielen respektive abge-
spielt werden, sind auf einer Karte
verzeichnet, der Zugang erfolgt tiber
Computer, Kopfhorer und GPS-Signal.
Durch das Vor- beziehungsweise Im-
Ort-Sein wird eine Erfahrung moglich,
die sich von kontextlosen Museums-
vermittlungen oder rein medialen Er-
lebniswelten wie Virtual-Reality-Réiu-
men unterscheidet. «Locative media
and locative narrative is instead a
mixed reality space; one is active in
both the physical word [sic!] and the
technologically aided/added annotati-
ons and augmentation in real time.»
(Hight 2013: 250) Das Beispiel zeigt ex-
emplarisch, wie Geschichte mit einem
Orte verknupft werden kann und wie
Erzihlungen von der Zeit losgelost
stattfinden konnen. Da Geschichte im-
mer an einem Ort stattfindet (history
takes place), pladiert auch der Histori-
ker Karl Schlogel fiir eine Verraumli-
chung des Geschichtsdenkens. Darun-
ter versteht Schlogel, die Geschichte
nicht im Buch nachzulesen, sondern
am Ort (also rdumlich) zu erleben
(vgl.Schlogel 2011). Eine reine Informa-
tionsebene reicht eben oft nicht aus, da
Informationen eine Ubersetzung ins
Anschauliche benotigen. Das heisst,
Informationen sollten inszeniert sein,
konnen narrativ werden. Die Erhaltung

Jeff Knowlton, Naomi Spellman und Jeremy Hight:
«34 North 118 West» (2002)
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der Vielfalt eines Orts, die durch das kulturelle Gedichtnis und die
Einschreibung der Geschichte in einen Ort tiberhaupt erst moglich
wird, ist ein wichtiges Anliegen beziiglich der Archivierung von Ge-
schichte. Die Fihigkeit, Geschichte in einer nachgenutzten Um-
gebung zu erleben, bietet die Moglichkeit, Architektur und Kultur,
Brauche und Traditionen, alte Strassen oder fehlende Gebiude zu
entdecken und das Verstidndnis fiir die Vergangenheit zu erweitern.

Die Navigation ist jeweils ein elementarer Bestandteil einer
Geschichte. Sie entscheidet dariiber, wie man einer Geschichte
folgt — linear, nicht-linear oder interaktiv. Vorldufer solcher naviga-
tionsbasierten Erzihlstrategien ist der Audio-Walk, welcher vor al-
lem durch die kanadische Kiinstlerin Janet Cardiff bekannt geworden
ist. Ein Audio-Walk ist eine kreative, dsthetische Methode, um einen
Ort oder Menschen, dessen Vorstellungswelten und Praktiken niher
zu bringen. Durch den Walk wird mit konkreter Anleitung navigiert,
was an herkommliche Leitsysteme erinnert. Im Unterschied zu her-
kémmlichen Leitsystemen fiir Stidte und Museen, die Sehenswiir-
digkeiten/Exponate auf einer allgemeinen Ebene zusammenfassen,
beinhaltet der Audio-Walk die Moglichkeit, einen subjektiv gefirbten
Zugang zu einem Ort zu erhalten. Dabei kommt der Erforschung des
Orts eine grosse Bedeutung zu. Janet Cardiff, die oftmals mit ihrem
Partner George Bures Miller zusammenarbeitet, beschaftigt sich seit
den 1990er-Jahren mit vorgegebenen Riumen. Dabei integriert sie
die Umgebung als Kulisse und Soundquelle in ihre Erzihlstrategie.
Auf ihren Walks vermischen sich Realitit mit Fiktion, vorgefundene
Geschichten werden mit eigenen Erinnerungen und Gedanken ver-
woben. Durch eine ausgekliigelte Technik wird das zuvor aufgezeich-
nete Abschreiten des Raums mit dem Durchschreiten des physischen
Raums tiberlagert, was zu irritierenden Situationen fiihrt. Erreicht
wird diese 3-D-Wirkung durch eine binaurale Tonaufnahme mit zwei
Mikrofonen in der Ohrmuschel eines Kunstkopfs. Dadurch entsteht
ein starker 3-D-Effekt bei der Tonwiedergabe. Oftmals lidsst sich bei
den Walks auch nicht mehr zwischen abgespielter Gerduschkulisse
und den beim Abschreiten des Orts selbst produzierten Gerduschen
unterscheiden. Der «Ittinger-Walk» (2002) fithrt beispielsweise mit-
tels verschiedener Tonspuren und Effekte durch die Kartause Ittingen
in der Schweiz. Dabei werden vorgefundene und erfundene Geschich-
ten aus dem Klosteralltag erzahlt.
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Design im Wandel

Die Grundlagen fiir ein neues Designverstdndnis wurden eingangs
in sieben Punkte - georeferenzierte Daten, Satellitenbilder, GIS-Sys-
teme, visuelle Epistemologien und Netzwerke, Mashups sowie geo-
spatiale Technologien - zusammengefasst und im Theorieteil dieser
Publikation ausfiihrlich erértert und beschrieben. Bevor nun im fol-
genden Praxisbeispiel anhand einer konkreten Anwendung einzelne
Aspekte der besprochenen Themen weitergedacht und iterativ er-
probt werden, sollen zunachst die Bezilige nochmals kontextualisiert
und in einen grosseren Designbezug gestellt werden. Als ein Jahr
vor der Mondlandung den Astronauten der Apollo-8-Mission mit der
Serie «Earthrise» ikonische Aufnahmen der Erde gelangen, kommt
es schlagartig zu einem allgemeineren Bewusstsein fir die Welt als
Ganzes und ihrer Verletzlichkeit. Da es der Politik bisher nicht ge-
lungen war, Umweltthemen anzugehen und nachhaltige Lésungen
umzusetzen, sollte nunmehr der technologische Fortschritt den vor-
anschreitenden Klimawandel in den Griff bekommen. Die Aufnahme
der verletzlichen Kugelim Weltall pragte schon bald das Titelbild des
Whole Earth Catalogue, der sinnbildlich fiir den Fortschritt stand (und
oftmals als Vorlaufer der Google-Suchmaschine gesehen wird). Das
Konzeptder Singularitat flihrt zu einer Aufbruchsstimmung und einem
allgemeinen Technologie-Hype bei den Start-ups im Silicon Valley
und zu den Monopolbildungen der grossen Internetunternehmen (Big
Five oder GAFA: Google, Apple, Facebook, Amazon und Microsoft).
Das Konzept der Singularitat vermochte dem Klima bisher auch nicht
weiterzuhelfen, wie das Kyoto-Protokoll und die Klimaproteste um
Greta Thunberg (Fridays for Future) verdeutlichen. Im Gegenteil, die
energiefressenden Serverfarmer sind inzwischen selbst zu einer
grossen Klimabelastung geworden. Aber es hat den Internetkonzer-
nen zu fast uneingeschrankter Macht verholfen. Diese Umverteilung
und Konzentrierung von Macht verander(te)n Privatsphére, Urheber-
rechte und geistiges Eigentum fundamental. Einerseits sind proprie-
tare, hegemoniale Wissensmonopole wie Google Maps entstanden.
Andererseits formen sich als Reaktion darauf Creative Commons wie
OpenStreetMap. Egal ob proprietére oder offene Systeme hinter den
verschiedenen Technologien und Diensten stehen, gewiss ist, dass
sie eine radikale Anderung von Design beférdern und damit einen
neuen Blick auf das Thema sowie eine liberzeugende Designpraxis
mit entsprechenden Designmethoden verlangen.

Soll Design, wie der deutsche Philosoph Wolfgang Welsch
anlasslich eines Vortrags beim World Design Congress in Nagoya,
Japan, einst propagierte, zur Leitdisziplin des 21. Jahrhunderts wer-
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den (Welsch 1990: 218), muss es zwingend mit der Digitalisierung
mithalten und den technologischen Wandel aktiv mitgestalten. Damit
meine ich nicht nur den Diskurs und die kritische Debatte entlang
neuer Technologien, sondern auch die interdisziplinare Praxis und
die Zusammenarbeit mitanderen Disziplinen etwa in der Entwicklung
neuer Anwendungen, Funktionen und Oberflachen von Kommunika-
tionstechnologien. Einerseits hat sich Design in den letzten Jahr-
zehnten zu einer strategischen Disziplin entwickelt (Design Thinking,
Kreativwirtschaft, Kreativitat, vgl. Florida 2002, 2005; Reckwitz 2014
u.a.) und gilt heute als USP (Unique Selling Point) zur Erschliessung
neuer Markte und Marktabsétze sowie zur Selbstinszenierung (vgl.
Bohme 2016 u.a.). Andererseits hat sich Design zu einer Wissens-
disziplin gewandelt (vgl. Mareis 2011 u.a.) und mischt sich in gesell-
schaftliche, politische und ethische Debatten ein. Seit der Bologna-
Reform hat sich Designforschung innerhalb kurzer Zeit in den
Curricula der Kunst- und Fachhochschulen etabliert, findet weltweit
Beachtung und verfligt tiber eine aktive Community. Auf viele dran-
gende gesellschaftliche Fragestellungen und Probleme wie zum Bei-
spiel Globalisierung und Klimawandel, Migration und Geopolitik, Big
Data und Kiinstliche Intelligenz ist vermehrt auch eine designzen-
trierte Perspektive gefragt. Deshalb ist es unerlasslich, neben einer
kritischen Haltung auch eine aktive Teilhabe am technologischen
Diskurs einzufordern (Creative Coding, Software Engineering, Com-
putational Design u.a.).

Mit einer wie oben thematisierten paradigmatischen Design-
praxis werden die Grenzen im Design durchlassiger. Es sind zuneh-
mend inter-, trans- und kulturelle Perspektivierungen gefragt, die die
Designdisziplinen integrativ verhandeln und zu nutzen wissen. Ent-
sprechend hoch ist der gesellschaftliche Impact, den ein solch situier-
tes Design erreichen kann. Nicht nur auf die dringenden Fragen nach
dem Wie (Kreativitat, Empathie, Kollaboration, Entwurf, Open Access
u.a.), sondern auch auf die wesentlichen Fragen nach dem Warum
(Fake News, Wissensfilter, Kiinstliche Intelligenz u.a.) miissen zwin-
gend Antworten gefunden werden. Wenn Design in einer agilen, brii-
chigen und sich schnell verandernden Welt zunehmend eine priorita-
re Rolle beansprucht (wir alle sind Designer_innen, Design durchdringt
samtliche Lebensbereiche, die Welt ist Gegenstand und Ergebnis von
Design u.a., vgl.z.B. Reckwitz 2014, 2017), ist es umso dringlicher, em-
pirische Konzepte, Systeme und Kenntnisse zu erforschen.

Was bedeutet das fiir die Designdisziplinen? Wie verandern
sich dadurch Rolle und Verantwortung der Designer_innen? Die Ak-
zeptanz und der sich sehr schnell - seit der Industrialisierung bis hin
zum aktuellen gesellschaftlichen Hype Design for Everyone im Sinne
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von «wir alle sind Designer> - vollzogene Aufstieg von Design als
Gestaltungs- und Wissensdisziplin verlangen nach Verantwortung,
danach, eine kritische Position und Haltung einzunehmen. Design in
seiner transformierenden Kraft (vgl. Transformationsdesign, Sommer
& Weltzer 2014) sollte innovative Anwendungen und Konzepte ent-
wickeln, um ein neues Technologieverstandnis zu férdern und mit
dem Wandel einhergehende Bedenken und Angste vor Kontrolle,
Abhangigkeit und Manipulation zu thematisieren. Bereits am Anfang
der Designforschung in den1960er-Jahren wurde deutlich, dass sich
Designer_innen nicht mehr allein auf die Fahigkeit verlassen kénnen,
die Gestaltung eines Produkts in den Mittelpunkt einer Designauf-
gabe zu stellen. Aufgrund der technologischen Entwicklungen und
mit der Auswirkung der Massenproduktion verlagerte sich das Inte-
resse von Produkt- und Formgestaltung auf die Integration von
menschlichen Bedirfnissen. Human-centered Design (Krippendorff
2012; siehe auch Sennett 2008) bildete ein bis heute tragendes De-
signkonzept. In einer postindustriellen Zeit und mit Industrie 4.0 wird
vermehrt fiir beziehungsweise von Softwareagenten, Computernund
Maschinen gestaltet. Das heisst, die Gestaltung muss beispielsweise
maschinenlesbar und -verarbeitbar sein. Damit rlicken paradigma-
tisch neue Designkonzepte in den Blickwinkel, welche die maschinen-
zentrierte Gestaltung (Bratton 2015) oder aber auch die Gestaltung
fir ganz andere Lebenswelten wie Tiere und Pflanzen (Colomina &
Wigley 2016; Haraway 2018) im Fokus haben werden. Nach dem
schwindenden Vertrauen in die Wirtschaft (ausgeldst etwa durch
Finanzkrise und Diesel-Skandal) sowie mit dem Erfolg von disruptiven
Geschéaftsmodellen und Technologien kommt es zu einer Neuposi-
tionierung von Design. Design entwickelt sich zunehmend zu einem
kritischen Design (vgl.Banz 2016; Borries 2017 u.a.) oder auch zu
einer spekulativen (what if) oder politischen Disziplin (Burckhardt
2004; Papanek 2009; Burckhardt 2012; Pater 2016). Durch kritisches
Hinterfragen und mit spekulativen Experimenten (vgl. Dunne & Raby
2014) werden entlang einer designzentrierten Perspektive gesell-
schaftliche Rahmenbedingung erprobt, verworfen und hinterfragt.
In digitalen Kulturen gilt eine Kritik unter anderem den Daten
und ihrer Herkunft und der Distribution und der Speicherung von
Informationen. Mit der Annahme der umstrittenen Vorlage und stark
umkampften Abstimmung zur EU-Datenschutz-Grundverordnung
gelten neue Gesetze, die die Urheber_innen von Daten besser schiit-
zen werden. Denn neben den utopischen Verheissungen und der
Technologieglaubigkeit gibt es vermehrt auch Gegenstimmen, die
insbesondere in Design und Kunst laut werden. So beschwort zum
Beispiel der britische Kiinstler James Bridle in seinem Buch New
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Dark Age (2018) ein neues Mittelalter herauf, in welchem wir trotz
der grossen Verfligbarkeit von Daten und Informationen zunehmend
in Unwissen respektive Abhangigkeit leben (fur andere kritische
Stimmen siehe auch Foer 2018; Greenfield 2018; Zuboff 2018 u.a.).

Grosse Teile der Technologie-Kritik betreffen dann auch die
Komplexitidt von Daten und Informationen. Design kann dieser Her-
ausforderung darin begegnen, indem das Gestalten und das Auf-
bereiten von Daten und Informationen zur Aufgabe werden. Der
Designer und Kiinstler Lev Manovich pladiert dann auch dafir, nicht
(noch mehr originare) Daten zu generieren, sondern bestehende
Daten zu indexieren und in einen Kontext zu stellen.

Einen weiteren grossen Handlungsbedarf gibt es hinsichtlich
Asthetik, Interaktion und dem Erlebnis von Oberfldichen und hybriden
R&umen. Durch den Einsatz von interaktiven Kommunikations- und
Medientechnologienim 6ffentlichen Raum gehdrt der (urbane) Raum
heute zum Aufgabenbereich der Designer_innen, insbesondere im
Bereich von Navigation und Kommunikation. Dabei geht es neben
der medialen Erscheinung des Interface - bedingt durch die komplexe
Informationsvermittlung - vermehrt auch um die Gestaltung von Rau-
men und Erlebnisse (vgl. Russegger/Tarasiewicz/Wlodkowski 2011;
Denzinger 2018 u.a.). Vor diesem Hintergrund sollte Design mit der
Gestaltung raumlicher Situationen auf die gegenwartige Verrdum-
lichung von Informationen und Daten Einfluss nehmen beziehungs-
weise solche aktiv mitgestalten.

Mit ortsbasierten Diensten respektive geospatialen Techno-
logien zeichnet sich eine Hinwendung zum Raum, zu raumlichen
Themen sowie zu raumlichen Gestaltungsdisziplinen ab, was sich
einerseits in der disziplinaren Ausrichtung zeigt (Interface Design,
Interaction Design, Usability Design, Informationsdesign, Datenvi-
sualisierung u.a.) sowie andererseits in der Designpraxis (von der
Gestaltung von Graphical-User-Interfaces tiber bildschirm- und
raumbasierte Medien bis hin zu gestischer Interaktion u.a.). Die
Dringlichkeit von Karten und Kartentechnologie als neue Interfaces
sowie der Einfluss von gestalterischen Strategien und Konzepten
versprechen ein grosses Potenzial fiir die Designdisziplinen. Die
Herausforderungen im Design etwa beziiglich Urheberschaft, Kon-
formismus, Datenschutz, In- und Ausschliissen, kognitiven und phy-
sischen Implikationen sind ebenso gross. Mit der Verrdumlichung
von Wissens ist Design zunehmend gefordert, visuelle Standards
zu (er)finden und in Zusammenarbeit mit Ingenieur_innen, Creativ
Coder_innenund Programmier_innen neue Visualisierungskonzepte
und Designprozesse in Anbindung an Netzwerke, Sensoren und
Dienste zu entwickeln.
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Das Basler Zollfreilager und
die Praxis der Kunstfreilager

Freilager sind Orte zur zoll- und ab-
gabefreien Lagerung von Wert-
gegenstinden, bevor diese importiert
oder exportiert werden. Auf die

dort gelagerten Waren werden bis zu
ihrer Einfiihrung keine Zolle oder
Steuern erhoben. Solche Freibezirke
sind steuertechnisch ein Niemands-
land und gelten als exterritorial
beziehungsweise als Zollausland. Das
Basler Zollfreilager umfasste ein
Zollfrei- und ein Transitlager, eine
Zollverwaltung, drei Zollstati-
onen, mehrere Lagerhallen, einen
Inlandparkplatz sowie Rangier-
anlagen mit einem engmaschigen
Schienen- und Strassennetz zur
Ein- und Ausfuhr der Waren. Auf die
Nutzung des Areals als Giter-
umschlagplatz verweisen noch heute
die zahlreichen nach (Handels-)
Stiadten benannten Strassen, ein
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Lastenkran, Bahngeleise sowie das
zum Ateliergebiaude der Hochschule
fur Gestaltung und Kunst FHNW
umgenutzte Zollfreilager. Ausgehend
von einer Raum- und Nutzungs-
analyse des Basler Zollfreilagers
sowie von Zollfreilagern allgemein
wird das historische Areal erforscht
sowie zum einen die Praxis

der Kunstfreilager untersucht, zum
anderen niher beleuchtet, wie
modernste Infrastrukturen und
exterritoriale Steuerzonen die
wirtschaftliche und gesellschafts-
politische Realitit prigen.

In fast jedem Land gibt es Zoll-
freilager, doch nur eine geringe
Anzahl ist massgeblich in
den internationalen Kunsthandel
involviert. Die wenigen — allen
voran der Genfer Freihafen —
haben jedoch fiir weitreichende
Schlagzeilen gesorgt. Zollfreilager,
hier im spezifischen Kunst-
freilager, sind zu dynamischen
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Knotenpunkten fiir globale Giiter-
und Finanzkreisldufe geworden und
werden zur Steuervermeidung
verwendet. Die Sonderhandhabung
und Duldung durch den Staat dienen
der Autorisierung und Sicherung
eines globalen Kunst-Kapitalismus.
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Das Basler Zollfreilager

Auf dem Gelinde des heutigen Campus der Kiinste befand sich von
1922 bis 2008 das Basler Zollfreilager*°. Das Zollfreilager war Teil
des sogenannten Dreispitz-Areals, einem Gebiet siidwestlich der
Basler Innenstadt, auf welchem sich seit 1901 ein 6ffentliches Mate-
riallager befand. Das Land gehorte Christoph Merian (1800-1858)
und ging nach dem Tod seiner Frau Margaretha (1806—-1886) an die
Christoph Merian Stiftung (CMS). Seither verwaltet die Stiftung den
Landbesitz und verpachtete das Land an die ansissigen Betriebe. Um
1901 gab es zwolf eingemietete Firmen, 1914 waren bereits 30 Unter-
nehmen angesiedelt und bis etwa 1951 stieg die Zahl auf tber
200 Firmen. Die Unternehmen waren aufgeteilt in Handelsbetriebe
(53 Prozent), Speditions- und Lagerhausbetriebe (25 Prozent), Indust-
rie-, Gewerbe- und Handwerksbetriebe (20 Prozent) sowie 6ffentliche
Betriebe (2 Prozent). In den 1950er-Jahren lag der Wert aller Gebiude
und Warenvorrite auf dem Areal bei rund 300 Millionen Schweizer
Franken bei einer Nutzfliche von circa 300000 Quadratmetern.
Um den wachsenden Waren- und Giiterstrom bewéltigen zu
konnen, fasste der Bundesrat um 1920 den Beschluss, auf dem Areal
ein Lagerhaus zur Lagerung von zollfreien Giitern zu errichten. 1922
erfolgte die Griindung der Basler Freilager-Gesellschaft, die ab 1923
ihren Betrieb aufnahm. Zur Errichtung des Freilagers stellte die
Christoph Merian Stiftung eine Parzelle von rund 50000 Quadrat-
metern im Baurecht zur Verfigung. Die Architekten Widmer,
Erlacher & Calini wurden mit dem Bau des Zollfreilagers, eines Lager-
hauses sowie eines separaten Gebaudes fur die Zollverwaltung in-
klusive einer Zollstation beauftragt. Die Zollverwaltung umfasste
neben Biiros und einem Wachlokal auch Wohnungen fiir die Zoll-
beamten. Im neu erstellten Zollfreilager wurde fast die ganze erste
Etage an die Leder-Import AG vermietet. In dieser ersten Bauetappe
wurden rund 29000 Quadratmeter des Areals genutzt. Bereits ein
Jahr spiter wurden Erweiterungen vorgenommen: Das Lagerhaus
wurde vergrossert sowie ein weiteres Lagerhaus erstellt. Die Liichin-
ger & Cie. AG errichtete ein modernes Kiithlhaus fiir Eier und diver-
se Laderampen fur die Warenanlieferung wurden gebaut. Die Spedi-
tionsfirma Goth & Co mietete sich ein und betrieb einen Lagerplatz
fr Autos. Hierfiir wurde ein elektronischer Laufkran von 55 Metern
Linge und mit einer Tragfihigkeit von fiinf Tonnen installiert.
(Abb.58) Als der Laufkran nicht mehr ausreichte, kam ein mobiler

40 Zur Geschichte des Basler Zollfreilagers siehe auch: Basler Freilager AG
1947; Verwaltung der Oeffentlichen Materiallagerpldtze Basel-Dreispitz 1951;
Wanner 1972.
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1 1 Abb.58

Kran hinzu. Zu diesem Zeitpunkt wur- Das Basler Zollfreilager auf dem Dreispitz-Areal
den inzwischen rund 40000 Quadrat- um 1930
meter des Areals genutzt. Die Roba
Schiffahrts Agentur-und Lagerhaus-AG
sowie die Chambre Arbitrale et de Con-
ciliation pour Laines et Peignés und die
Firma Roessiger & Cie. mieteten sich
ein. Der Bedarf an neuen Lagerflichen
fuhrte zu weiteren Erweiterungen und
zum Bau des Lagerhauses. Damit hatte
das Freilager 1947 seine Fliche von
rund 50000 Quadratmetern ausge-
schopft, davon rund 25000 Quadrat-
meter fir Gebidude und Lager.

1952 wurde das Areal auf rund
75000 Quadratmeter aufgestockt; da-
von rund 56 000 Quadratmeter im Bau-
recht beziehungsweise als Baureserve
entlang der Emil-Frey-Strasse. 1959 ent-
stand dort der neue Inlandparkplatz
mit angrenzendem Zollposten. Zehn
Jahre spiter erfolgte durch die neu ge-
griindete Transitlager-AG (einem Zu-
sammenschluss der Basler-Freilager
AG, der Schweizerischen Bundesbah-
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nen sowie der Handelskammer Basel) Der Campus der Kiinste auf dem Gelénde

die Erstellung des Transitlagers. Das
Gebiaude umfasste finf Stockwerke
mit einer Lagerfliche von rund 15000
Quadratmetern. Weitere Vertrige im
Unterbaurecht gingen an die Distroptic
AGundRoba AG (1963), die Basler che-
mische Industrie (1964) sowie an die
Natural AG (1970). Mit der Liberalisie-
rung der Verzollungsformalititen von
1985 verlor das Basler Zollfreilager —
wie alle Freilager — in seiner damaligen
Form an Bedeutung (fiir den In- und
Export von Glitern). Um das Jahr 2000
wurde es aufgegeben und seit 2015 be-
finden sich auf dem Areal unter ande-
rem die Hochschule fiir Gestaltung und
Kunst FHNW (Abb.59), das Haus der
Elektronischen Kunste sowie die Bib-
liothek der Schule fir Gestaltung Ba-
sel. Das Land gehort weiterhin der
Christoph Merian Stiftung und wird im
Baurecht auf jeweils 100 Jahre an die
Mieter_innen verpachtet.

des ehemaligen Zollfreilagers mit dem neuen

Hochhaus (2015)

Abb.59
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Zollfreilager und Freihandelszonen

Der Schweiz kommt in Sachen Zollfreilager eine Pionierrolle zu. In
dem kleinen Land gibt es sieben aktive Zollfreilager und 245 offene
Zolllager.*' Offene Zolllager unterscheiden sich von Zollfreilagern
dadurch, dass bei diesen der Zoll nicht vor Ort ist und daher nur
sporadisch Stichproben stattfinden. Deshalb leisten offene Zolllager
tiblicherweise eine Sicherheit in Hohe von 2 Prozent auf den gela-
gerten Warenwert. Die darin gelagerten Giiter wurden 2013 von der
Eidgenossischen Finanzkontrolle auf einen Gesamtwert von etwa
15 Milliarden Schweizer Franken geschitzt.

Freilager und Freihifen lassen sich bis ins Mittelalter zurtick-
verfolgen. Sie entstanden in Hafengegenden, mit Aufkommen der
Schienen- und Luftfracht spater in der Nihe von Bahnhofen oder
Flughifen, wo sie noch heute zu finden sind. Der eigentliche Zweck
von Zollfreilagern ist die Lagerung von Giitern vor deren Einfuhr in
ein Land. Denn erst bei Einfithrung der Ware fallen Z6lle und Steuern
an. Zollfreilager sind entsprechend Dienstleistungsbauten, die der
Uberwachung durch die Zollverwaltung unterstehen. Freihandels-
zonen werden von verschiedenen Organisationen wie zum Beispiel
der Financial Action Task Force (FATF) tiberwacht, der auch die
Schweiz angehort. Viele der Zollfreilager sind mittlerweile zweck-
entfremdet, da seit der Revision des Zollgesetzes Giiter dauerhaft
zollfrei gelagert werden dirfen. Urspriinglich gedacht, um Waren-
strome zu erleichtern, werden Freilager heute allerdings zur Dauer-
lagerung von Wertgegenstianden und Luxusglitern genutzt. Die ein-
gelagerte Ware kann durch Banken belehnt werden, das Zollfreilager
tibernimmt gegebenenfalls die Treuhidnderschaft. Freilager sind zu
einem weltweiten Aufbewahrungsort und einem globalen Investi-
tionssystem fir den Kauf und Verkauf von Kunst geworden. Mit der
Abschaffung des Schweizer Bankengeheimnis, dem weltweiten Zu-
sammenbruch der Finanzmairkte (Negativzinsen und niedrige Ren-
dite bei Finanzanlagen) und dem allgemeinen Misstrauen in das
Bankensystem boomen der Kunstmarkt und die Kunstfreilager. So-
lange die Kunstwerke unauffillig im Depot bleiben, lassen sich Ver-
mogen-, Zins- oder Erbschaftsteuerzahlungen vermeiden.

Da der Kunstmarkt kaum mehr reguliert wird, ist auch viel
Schwarzgeld und Raubkunst (zur Geldwischerei und Terrorismus-Fi-
nanzierung)im Umlauf. Inventare und Details zu Besitzverhiltnissen
sind zwar in der Schweiz vorgeschrieben, jedoch schwer tiberpriifbar,
da Logistik-Firmen dazwischenstehen. Dadurch sind Zollfreilager

41  www.ezv.admin.ch/ezv/de/home/information-firmen/waren-anmelden/
einfuhr-in-die-schweiz/zollfreilager.html (abgerufen am 11.05.2018).
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anfillig fiirillegale Geschifte wie Steuerhinterziehung, Geldwische-
rei oder das Lagern von Raubkunst. In der Schweiz stellt die Eidge-
nossische Finanzkontrolle unter anderem immer wieder Fehler bei
der Warenanmeldung, Unregelmissigkeiten bei der Bestandsaufnah-
me sowie Licken in der Lagerbuchhaltung fest, die der Steuerhinter-
ziehung und der Geldwaischerei dienen. Gruppierungen wie die Or-
ganisation fiir wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung
(OECD) oder die Groupe d’action financiére (GAFI) weisen auf diese
undurchsichtigen Praxen im Zusammenhang mit den Zollfreilagern
hin. Die Anonymitat der privaten Lagerhausgesellschaften (oftmals
sind Treuhandfirmen als Dienstleister zwischengestellt) erschwert
die Fahndung und das Aufdecken von Delikten. Diese Anonymitit
bezieht sich nicht nur auf die Lagerung von Kunstwerken, sondern
auch auf den Kauf und Verkauf. Dadurch, dass die Kiufer_innen und
Verkiufer_innen (in sogenannten Private Sales bzw. Private Collec-
tions) anonym bleiben, wird Diskretion garantiert.

Der Kunstmarkt

Das Werk «Portrit eines Kiinstlers» von David Hockney erzielte im
Jahre 2018 bei einer Versteigerung bei Christie’s einen Preis von 90
Millionen US-Dollar. «Rabbit» von Jeff Koons wurde kiirzlich vom
gleichen Auktionshaus fiir 90,3 Millionen US-Dollar versteigert — der
bisher hochste jemals bezahlte Preis fiir das Werk eines lebenden
Kunstlers. Zeitgenossische Kunst erreicht damit nicht nur absolute
Spitzenpreise, auch wird Kunst inzwischen tiberwiegend kommer-
ziell vermarktet. So sorgte etwa die Zusammenarbeit von Koons mit
dem Luxuslabel Louis Vuitton fiir dessen Taschenkollektion fiir Auf-
sehen. (Abb.60) Vielleicht die Spitze der Kommerzialisierung und
Veralberung kann in der goldenen Toilette « America» des italieni-
schen Kiinstlers Maurizio Cattelan gesehen werden, die Scharen von
Besucher_innen ins Guggenheim Museum nach New York lockt.
Mit der Kommerzialisierung und durch schnelles Kaufen und
Verkaufen (Art Flipping) wurde Kunst, vor allem zeitgenossische
Kunst, zu einem Spekulationsobjekt (niemand kann sagen, wie sich
bei zeitgenossischer Kunst der Markt entwickeln wird und ob ein
Werk in einigen Jahren das Zehnfache oder weniger als der Einstands-
preis wert sein wird). Angeheizt wird dieser Trend dadurch, dass
immer mehr reiche Leute und Stars in Kunst investieren (oftmals
ohne wirkliches Interesse oder einer Passion fur die Kunst zu haben).
Das Kunstsammeln wird zum Lifestyle und zur Unterhaltung zele-
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briert. Neben professionellen Samm-
ler_innen wie Yusaku Maezawa oder
Larry Gagosian machen es Stars und
Sternchen wie Jonny Depp, Leonardo
DiCaprio oder Madonna vor und insze-
nieren ihre Kunstaffinitit in den sozia-
len Medien. Basierend auf Interviews
mit Sammler_innen, Kurator_innen,
Hindler_innen, Auktionshiusern und
Museen (und nicht anhand der h6chst-
erzielten Preise), erhebt das Online-Ma-
gazin ARTnews* jedes Jahr eine Um-
frage zu den weltweit Top-200-Samm-
ler_innen. Aus der Umfrage geht her-
vor, dass zehn der grossten Kunst-
sammler_innen einen Wohnsitz in der
Schweiz haben.

Auch wenn der Kunstmarkt fiir
zeitgenossische Kunst als tiberhitzt gilt
und die Blase mehrfach geplatzt ist —
zum Beispiel die der aufstrebenden
Kinstler_innen in den Jahren 2014 und
2016 (vgl. Adam 2017: 160) —, gibt es
nach wie vor einen grossen Hype um
das Kunstsammeln als Anlageform.
Und nattirlich gibt es wie immer, wenn
es um viel Geld geht, umtriebige Ge-
schiftsleute, die in der Uberhitzung
des Kunstmarkts das grosse Geschift
wittern. Mit der umstrittenen Website
ArtRank hat der ehemalige Galerist
und Informatiker Carlos Rivera einen
Service geschaffen, mit welchem er
seinen Kunden_innen Empfehlungen
zum Kauf und Verkauf der Werke von
Kiinstler_innen gibt, als ob es sich bei
deren Kunstwerken um Aktien handeln
wiirde.*® Seine Anlageempfehlungen
gehen auf einen Algorithmus zurick

42 www.artnews.com.

43 Siehe hierzu auch www.theguardian.

com/artanddesign/2014/jun/23/artrank-

buy-sell-liquidate-art-market-website-
artists-commodities

3 Abb.60

Die in Zusammenarbeit von Jeff Koons mit Louis
Vuitton entstandene Tasche
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und basieren auf Daten aus sozialen
Netzwerken wie Twitter oder Instag-
ram und aus den Auktionsresultaten
und Ausstellungsaktivititen der Kiinst-
ler_innen. (Abb.61) Mittels dieses Al-
gorithmus quantifiziert Rivera die
Kunstwerke und versucht, kommende
Trends und Blasen auszumachen. Viele
der gelisteten Kiinstler_innen sind ent-
setzt tiber sein Vorgehen und die Be-
wertung ihrer Person und Kunstwerke
auf einer Website. Rivera selbst findet
nichts dabei, Kunst zu bewerten,
schliesslich sei das der normale Alltag
eines Kunstberaters beziehungsweise
eines Galleristen.

Die Popularitit zeitgendssischer
Kunst zeigt sich auch anhand der
weltweiten internationalen Kunstmes-
sen und Grossausstellungen wie etwa
Frieze, Art Basel (mit Miami Beach und
Hongkong) oder ACROmadrid. Mit
der Art Basel beheimatet die Schweiz
eine der bedeutendsten Kunstmessen
weltweit. Laut UBS-Report wurde im
Jahre 2016 der Umsatz des Kunstmarkts
auf 56,6 Milliarden US-Dollar geschitzt.
Insgesamt wurden fiir rund 13,3 Mil-
liarden US-Dollar auf Kunstmessen
Kunstwerke verkauft, was einer steti-
gen Zunahme zu den Vorjahren ent-
spricht. Die USA haben mit 40 Prozent
Anteil den hochsten Umsatz, gefolgt
von Grossbritannien mit 21 Prozent
und China mit 20 Prozent. Mit dem Er-
werb der Kunst braucht es auch Lager-
orte, in welchen die Werke sicher auf-
bewahrt werden konnen. Denn die
wenigsten der erworbenen Kunstwerke
werden privat aufbewahrt oder 6ffent-
lich ausgestellt. Gemaiss Schitzung sind
weltweit rund 80 Prozent der Kunst-
werke zu einem bestimmten Zeitpunkt

3 Abb.61

HKrtRank™

Die Website ArtRank von Carlos Rivera mit
Empfehlungen zum Kauf von Kiinstler_innen
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eingelagert (vgl. Simon Hornby, zit.n. Adam 2017: 132). Zur Aufbe-
wahrung sind bei Sammler_innen sowie Galerien, Museen und An-
lagefonds besonders private Lagerhausgesellschaften in Zollfreilagern
beliebt. Laut dem britischen Magazin The Economist wird der Wert
der weltweit gelagerten Kunstwerke auf mehrere hundert Milliarden
US-Dollar geschitzt. Allein schiatzungsweise einige Milliarden
Schweizer Franken sollen in Form von Kunstwerken in den Zollfrei-
lagern lagern — steuerfrei und mehrheitlich unkontrolliert.** Laut
New York Times werden im Genfer Freihafen tausend Picassos ver-
mutet, die alleine ein ganzes Museum fiillen wiirden. Die Kiinstlerin
Hito Steyerl spricht gar von «Tausenden Picassos», obwohl aufgrund
der undurchsichtigen Dokumentation niemand eine genaue Anzahl
nennen kann und das Werkverzeichnis von Picasso nicht mehr als
1885 Werke fasst (vgl. Steyerl 2015: 3). Kunstfreilager sind — wie das
einstige Schweizer Bankgeheimnis — gut gehtitete Geheimnisse; dis-
kret, sicher und verhiltnismaissig ginstig. Die Kunstwerke bleiben
tiber Jahre oder Jahrzehnte in den Freilagern und werden dadurch der
Offentlichkeit und dem Markt entzogen. Durch die Lagerung liegen
Giiter von hohem Wert brach und warten auf ihren Wiedereintritt
in das System der globalen Wirtschaftsnetzwerke. Die Kunstwerke
sind weder Teil einer 6ffentlichen Privatsammlung, eines Museums
oder einer Galerie, sondern Lagerbestinde in Depositorien. Viele
Kunstwerke von hohem kulturellen Wert verschwinden so hinter
Mauern, wie beispielsweise Cy Twombly «Leda and the Swan»
(1962), das far 52,9 Millionen US-Dollar von Larry Gagosian bei
Christie’s ersteigert und seit 25 Jahren nicht mehr 6ffentlich gezeigt
wurde.

Das 21.Jahrhundert kann als eine Zeit der Lagerung von Kunst
bezeichnet werden — wohl noch nie wurden weltweit so viele Kunst-
werke gelagert. Zollfreilager, die sich insbesondere auf die Aufbe-
wahrung von Kunst spezialisiert haben, werden derzeit immer be-
liebter, was die weltweiten Projekte und Planungen neuer Standorte
verdeutlichen. Einst als temporire Lagerorte fiir den Handel gedacht,
sind heutige Freilager diskrete Sicherheitsbunker, die die Kunstwer-
ke vor Diebstahl, Beschidigung oder Verlust schiitzen. Um Kiufe
abzuwickeln, verfiigen Freilager tiber eigene Showrooms sowie ge-
schultes Personal. Bei einem Kauf vor Ort entfallen die Transaktions-
kosten. Zolle und Steuern (Einfuhr- bzw. Ausfuhrsteuer) fallen erst
beim Import an. Der Verkauf innerhalb von Zollfreilagern ist auch
von der Mehrwertsteuer befreit. Da die in den Zollfreilagern gelager-
ten Kunstwerke meist nicht versichert sind, gibt es keine verbind-

44 www.economist.com/briefing/2013/11/23/uber-warehouses-for-the-ultra-rich
(abgerufen am 03.02.2019).
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lichen Daten tiber Wert und Umfang Blick in einen Lagerraum des Schaulagers in Basel,
. . . in dem sich Teile aus der Sammlung der Emanuel
der Sammlungen. Die Zirkulation von Heftmann-stiftung befinden
Kunstwerken ist auch aus kostentech-
nischen Griinden rationalisiert. Viele
der Werke sind nur noch schwer gegen
Verlust oder Beschidigungen zu versi-
chern. Das Risiko ist einfach zu gross,
die Versicherungskosten fiir Transport
und Ausstellungen nicht mehr bezahl-
bar. Aus diesen Griinden kann es fir
private Sammler_innen interessant
sein, ihre Sammlung oder Teile davon
in 6ffentlichen Institutionen zu priasen-
tieren. Das Sammlerpaar Stefan Edlis
und seine Frau Gael Neeson vermachte
einen Teil ihrer hochkaritigen Kunst-
sammlung dem Art Institute of Chi-
cago und somit der Offentlichkeit. Die
Sammlung umfasst Werke von unter
anderem Cy Twombly, Andy Warhol,
Maurizio Cattelan und Katharina
Fritsch.
Zwei Offentlich zugingliche
Kunstarchive befinden sich auch un-
mittelbar auf dem Dreispitz-Areal, auf
welchem sich das Basler Zollfreilager
befand: das durch die Schweizer Archi-
tekten Herzog und De Meuron gebaute
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Schaulager (Abb.62) sowie das Depot des Museums der Kulturen.
Die Sammlungen sind eingeschrinkt und nur nach Anmeldung zu-
ginglich.

Nationale und internationale
Zollfreilager mit Kunstbezug

Das umstrittenste Zollfreilager, das regelmissig in Kunstskandale
verwickelt ist, ist zugleich auch das ilteste Zollfreilager in der
Schweiz. Der um 1888 entstandene Genfer Freihafen, der von Ports
Francs et Entrepots de Geneve S.A. betrieben wird, ist eines der
Gebiude mit dem wertvollsten Inhalt. Laut der Kulturzeitschrift
Connaissances des Arts waren dort im Jahre 2014 rund 1,2 Millionen
Kunstwerke gelagert, deren Gesamtwert auf 100 Milliarden US-Dol-
lar geschitzt wird (vgl. Bonnett 2016: 157). Der Freihafen machte
mehrmals mit negativen Schlagzeilen auf sich aufmerksam, unter
anderem im Zusammenhang mit dort entdecktem Raubgut. 1995
wurde bekannt, dass im Genfer Freihafen ein Netzwerk fiir geraubte
Antiquititen betrieben wurde, das mit dem Getty Museum in Los
Angeles in Verbindung stand. 2003 fanden Schweizer Zollner 200
antike Schitze aus Agypten, die als gestohlen gemeldet waren. Nach
den Skandalen wurde das Zollgesetz angepasst und seitdem gelten
strengere Vorschriften. Im Prinzip muss nun jedes Objekt, das ein-
trifft oder das Lager verlisst, inventarisiert werden. Doch in der Pra-
xis ldsst sich dies leicht umgehen. Die sieben sich in der Schweiz
befindenden Zollfreilager stehen in Embrach, St. Margreten, Ziirich-
Flughafen, Chavornay, Genéve La Praille, Geneve Aéroport und
Chiasso.* Diese nationalen und internationalen Zollfreilager sind
mit eigenstindigen Kleinstaaten vergleichbar, die einer Offshore-
Basis gleichen. Drei spektakulire Fille — die Bouvier-Rybolowlew-
Affire, der Fall Schwarzenbach sowie Modigliani und die Panama-
Papiere —, die alle mit der Schweiz beziehungsweise dem Genfer
Freihafen in Verbindungen stehen, sorgten in den letzten Jahren welt-
weit fiir negative Schlagzeilen und Kritik an der Praxis der Kunst-
freilager.

Das Konzept der weltweiten Kunstfreilager geht auf den Gen-
fer Freihafen zurtick. Als einer der ersten Unternechmer erkannte
der Schweizer Kunsthiandler Yves Bouvier das enorme Potenzial von
auf Kunst spezialisierter Freilager. Mit dem Logistikunternehmen

45 Auf www.ezv.admin.ch/ezv/de/home/information-firmen/waren-anmelden/
einfuhr-in-die-schweiz/zollfreilager.html (abgerufen am 01.02.2018).
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Natural Le Coultre S. A., das auf Lage-
rung und Transport von Kunstwerken
spezialisiert ist, hat er sich ein globales
Imperium aufgebaut. (Abb.63) Nach
dem Vorbild des Genfer Freihafens er-
offnete Bouvier 2010 das Kunstfreilager
Le Freeport (Le Freeport Management
Pte Ltd), in Singapur auch Art Fortress
in the Heart of Asia genannt, das auf-
grund der hohen Sicherheitsstandards,
der extravaganten Architektur sowie
der auf die Bediirfnisse der Kunstsamm-

Das Genfer Zollfreilager Ports Francs et Entrepots
de Genéve S.A.

Das Zollfreilager Luxembourg der Gruppe
Le Freeport Management Pte Ltd
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ler_innen ausgerichteten luxuriésen Ausstattung sofort zum Ge-
schiftserfolg und Vorbild weiterer Kunstfreilager wurde. Im Septem-
ber 2014 eroffnet die Freeport-Gruppe nach gleichem Model den Le
Freeport in Luxemburg. (Abb. 64) Weitere Freeports sind in Shanghai
und Dubai in Planung, um die aufstrebenden Mirkte in China und
im Nahen Osten zu bedienen. Weitere auf Kunst spezialisierte Zoll-
freilager sind Beijing freeport of Culture (GeHua Culture Develop-
ment Group), Monaco Freeport (S.E.G.E.M. Société d’Exploitation
et de Gestion des Entrepots de Monaco) und das ZentralDepot in
Meiningen (vallor operations gmbh). In den USA befinden sich De-
laware Freeport in Newark und ARCIS Fine Art + Collection Care
in New York. Das Freilager in New York, Harlem, hat gar den Status
einer FTZ (Foreing Trade Zone), da die USA ein eigenes Steuersystem
haben. Kennzeichnend fur alle Standorte ist, dass sie sich in der Nihe
eines (internationalen) Flughafens befinden oder sogar im Transit-
bereich. Aufgrund dieser Lage konnen Kunstwerke nach einem Kauf
eingeflogen und zu minimalen Gebtihren gelagert werden, ohne dass
Steuer- oder Importkosten anfallen. Diese werden erst fillig, wenn
das Kunstwerk das Zollgebiet verlidsst und in ein Land eingefiihrt
wird. Die interessierte Kauferschaft kann aufgrund der Lage ohne
Visa eingeflogen werden.

Die Bouvier-Rybolowlew-Affare4®

Bis 2017 war Yves Bouvier Inhaber des auf die Lagerung und den Trans-
port von Kunstwerken spezialisierten Logistikunternehmens Natural
Le Coultre S. A. Aufgrund eines langwierigen und teuren Rechtsstreits
mit dem russischen Oligarchen Dimitri Rybolowlew musste Bouvier
sein Logistikunternehmen jedoch verkaufen. Vieles in der Bouvier-
Rybolowlew-Affire ist bisher ungeklart, klarjedoch ist: Im Jahre 2002
oder 2003 lernen sich Bouvier und Rybolowlew im Genfer Zollfrei-
lager kennen. Rybolowlew (Besitzer des Fussballclubs AS Monaco)
ist zu diesem Zeitpunkt ein neuer Player im Kunstmarkt und besorgt,
weil er fiir den soeben getitigten Kauf eines Chagalls keine Zertifi-
zierung hat. Bouvier besorgt ihm die Papiere und bringt Rybolowlew
dadurch dazu, ihm zu vertrauen. Wihrend der kommenden zehn
Jahre baut Bouvier die Kunstsammlung von Rybolowlew auf und
kauft in seinem Namen fir mehr als zwei Milliarden US-Dollar
Werke von unter anderem van Gogh, Picasso, Modigliani, Monet,
El Greco, Rothko. In der Zeit von 2003 bis 2007 vermittelt Bouvier
Rybolowlew sechs Kunstwerke, zwischen 2008 und 2013 sind es wei-

46 Fir die drei folgenden Stories wurde bei dem Online-Nachrichtendienst
Reuters sowie dem Online-Portal artnet recherchiert.
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tere 28 (vgl.Adam 2017: 197f.). Aus
Griinden der Diskretion werden die Ge-
malde zunichst uber die in Hongkong
ansissige Firma M.E.I.Invest ange-
kauft, deren Eigenttimer Bouvier ist,
und an Mikhail Sazonov weiterver-
kauft, den Verwalter des Familienbesit-
zes der Rybolowlews. (Abb. 65) Zwi-
schen den beiden Minnern baut sich
ein enges Vertrauensverhiltnis auf.
Bouvier wird zu Familienfeiern nach
Hawaii und auf die griechischen Inseln
eingeladen.

Im Jahr 2013 bietet Bouvier
Rybolowlew das letzte gemalte, noch
im Privatbesitz verbleibende Gemalde

4 Abb.65

Die Bouvier-Rybolowlew-Affdre wurde

zundchst visuell aufbereitet und danach medien-
addquat fir die Augmented-Reality-Applikation
weiterentwickelt.
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1 4

von Leonardo da Vinci (1452-1519) an: «Salvator Mundi», Ol auf
Holz, um 1500 (auch bekannt als die minnliche Mona Lisa). Rybo-
lowlew ist an einem Kauf interessiert, und das Geméilde wird in sein
Loft nach New York transportiert. Bouvier soll mit dem Besitzer
einen Kaufbetrag von 80 Millionen US-Dollar ausgehandelt haben,
verrechnet Rybolowlew jedoch 127,5 Millionen US-Dollar. Bei einer
Silvesterparty 2014 trifft Rybolowlew auf einen New Yorker Kunst-
berater. Sie kommen auf den Wert eines Modiglianis zu sprechen,
welchen Rybolowlew drei Jahre zuvor tiber Bouvier gekauft hatte.
Rybolowlew wird misstrauisch, denn bereits Jahre zuvor wollte er
mit der Hilfe von Bouvier — aufgrund der teuren Scheidung von sei-
ner Frau Elena - Teile seiner Kunstsammlung verkaufen, was jedoch
laut Bouvier weder mit Gewinn noch zum urspriinglichen Einkaufs-
preis moglich gewesen wire. Seine Befiirchtungen bestitigen sich:
Bouvier hat ihm Kunstwerke mit Aufschligen von teilweise bis zu
50 Prozent verkauft. Im Fall des Bilds «Salvator Mundi » gingen knapp
50 Millionen US-Dollar an Bouvier. Im folgenden Rechtsstreit geht
es um die Rolle von Bouvier, ob dieser als Verkiaufer oder Hindler
aufgetreten ist. Bouvier wird wegen Betrugs und Geldwischerei in
Hohe von 1.049.465.009 US-Dollar angezeigt, kommt aber gegen Kau-
tion frei. Rybolowlew verklagt Bouvier in Singapur und Hongkong
und erreicht das Einfrieren seiner Vermogenswerte; diese werden
jedoch wieder freigegeben, das laufende Verfahren wird eingestellt.

Angeblich soll Leonardo da Vinci das Werk um etwa 1500 im
Auftrag von Anne de Bretagne und Ludwig XII., dem Konig von
Frankreich, geschaffen haben. Durch die Heirat von Henrietta Maria
von Frankreich und K6nig Charles I. von England soll das Bild dann
um 1625 nach Greenwich gekommen sein. Ob die Belege hierfiir
echt sind, ist hochst ungewiss und wird von Experten_innen stark
angezweifelt. Zu liickenhaft ist die Provenienz. In den kommenden
150 Jahren wechselt das Gemilde ofter den Besitzer, bis es 1763 in
London unter dem Namen «L.Da.Vinci A head of our Saviour» fiir
zwei Pfund versteigert wird. Darauf wechselt es erneut unter ver-
schiedenen Namen den Besitzer. Am 25.Juni 1958 wird es bei Sothe-
by’s London als Werk des italienischen Malers Boltraffio, einem
Schiiler Leonardos, angeboten und fiir 45 Pfund Sterling von Warren
E.Kuntz, dem Besitzer eines Mobelgeschifts und Hobby-Kunst-
sammler aus New Orleans, erworben und als Souvenir von seiner
Englandreise als Geschenk fiir seine Frau mitgebracht. Nach deren
Tod im Jahr 1987 wird das Bild an ihren Neffen Basil Clovis Hendry
Sr. vererbt. Dieser verkauft den «Salvator Mundi» 2005 fiir weniger
als 10000 US-Dollar an den Kunsthiandler Robert Simon. Simon ist
auf die Alten Meister spezialisiert und stellt Nachforschungen zu
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dem Gemilde an. Mithilfe der Restauratorin Dianne Modestini und
weiteren Experten_innen soll er angeblich die Autorschaft Leonardo
da Vincis nachweisen konnen, die 2011 bekannt gegeben wird. Die
Authentizitit des Gemildes wird weiterhin stark angezweifelt, was
den Verkauf erschwert. Im Jahre 2013 kommt das Bild dann in den
Besitz des russischen Oligarchen Dimitri Rybolowlew.

Im November 2017 soll das Werk von dem saudischen Prinzen
Badr Bin Abdullah im Auftrag des Ministeriums fiir Kultur und Tou-
rismus Abu Dhabi fiir 450 Millionen US-Dollar bei Christie’s New
York ersteigert worden sein. Durch diesen Verkauf hitte Rybolowlew
einen Gewinn von 270 Millionen US-Dollar erzielt. Vier Tage vor der
fur Aufsehen sorgenden Auktion erdffnet am 11. November 2017 das
Louvre Abu Dhabi. Hier soll «Salvator Mundi» als Gegenstiick zur
«Mona Lisa» im Louvre Paris prisentiert werden. Auf Twitter teilt
das Museum jedoch mit, dass die angekiindigte Prisentation vom
18.September bis auf Weiteres verschoben wird. Bis heute werden
der letzte Transfer, die Provenienz sowie die Autorschaft des Bilds
stark angezweifelt.

Modigliani und die Panama-Papers

«Homme assis (appuyé sur une canne)» (Ol auf Leinwand) von
Amedeo Modigliani (1884-1920) entstand vermutlich 1918 in Paris,
wohin Modigliani geflohen war. Modigliani soll das Bild an Roger
Dutilleul, einem befreundeten Industriellen und Kunstsammler ver-
kauft haben. Spiter gelangt es in den Besitz von Oscar Stettiner,
einem jidischen in Paris lebenden Kunsthindler. Wihrend der Be-
satzung wird das Bild beschlagnahmt und zwangsversteigert und
gelangt so im Juni 1944 fiir 16000 Francs wahrscheinlich zu einem
Mann namens Van der Klip. Nach seiner Riickkehr aus dem Exil
verlangt Stettiner das Bild von Van der Klip zurtick, der aber behaup-
tet, es verkauft zu haben. Noch bevor es zu einem Prozess kommt,
verstirbt Stettiner. Im Juni 1996 taucht das Gemailde wieder in der
Offentlichkeit auf und wird anonym bei Christie’s zum Verkauf an-
geboten, auch der Kiufer bleibt anonym. Nach dem Verkauf ver-
schwindet das Bild erneut aus der Offentlichkeit. Die rechtmissigen
Erben reichen Klage ein. Zwei Klagen werden abgewiesen, da die
Besitzverhiltnisse unklar sind. Eine weitere Klage wird eingestellt,
nachdem dem Beklagten, der Briefkastenfirma International Art Cen-
ter S.A., keine Unterlagen zugestellt werden konnen. 1999 ist das
Gemilde bei einer Ausstellung im Museo d’Arte Moderna in Lugano
zu sehen. Zwischen 2004 und 2005 wird es in New York ausgestellt,
unter anderem in der Helly Nahmad Gallery (welche der Nahmad-
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1 4 Abb.66

Famﬂie’ einer hbanesisch_monegassi_ Eine visuqlisi_erte. Provenienzforfchung bringft
1. .. Transparenz in die Zusammenhdnge der Besitzver-
schen Grossfamilie gehort) und 2006 haitnisse des Geméildes «Homme assis» (1918)
in der Royal Academy of Arts in Lon- vonAmedeo Modigliani.
don. 2008 wird es bei Sotheby’s zum
Verkauf angeboten, jedoch ohne Erfolg.
(Abb.66)
Infolge eines Datenlecks gelan-
gen 2016 vertrauliche Unterlagen des
Offshore - Dienstleisters Moussack
Fonseca an die Offentlichkeit. Dadurch
wird bekannt, was schon lange vermu-
tet worden ist, aber bisher nicht bewie-
sen werden konnte: Das International
Art Center S.A. gehort der Nahmad-
Familie, einer bedeutenden Kunst-
sammler-Familie, die das Bild fur 3,2
Millionen US-Dollar gekauft haben
soll. Die Briefkastenfirma, deren Spur
auch in das Genfer Zollfreilager fiihrt,
soll zur Verschleierung der Besitz-
verhiltnisse verwendet worden sein.
Das International Art Center S. A. wur-
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de 1995 durch die Nahmad-Familie, die familieneigene Kunstgale-
rien und mehrere Offshore-Firmen besitzt, gegrindet. Die Anwiélte
der Nahmad-Familie bestreiten, dass es sich bei dem von der Brief-
kastenfirma erworbenen Gemilde um den von Oscar Stettiner als
vermisst gemeldeten « Homme assis» handelt, da ein entsprechen-
der Kaufbeleg fehlt. Dem International Consortium of Investigative
Journalists (ICIJ) gelingt es jedoch, die Verbindung nachzuweisen.
Der franzosische Filmjournalist Pascal Henry beginnt im Genfer
Zollfreilager zu recherchieren. Er kann das Gemilde ausfindig
machen, auf dessen Riickseite ein Etikett der Biennale Venedig mit
der Aufschrift «Ritratto d’'uomo. Coll.sig, Stettiner, Parigi; Venice,
XVII Biennale Internazionale d’Arte, Mostra Individuale di Amedeo
Modigliani, 1930, no. 35» angebracht ist. Die rechtméissigen Besitz-
verhiltnisse sind somit bewiesen; die Anwilte der Nahmad-Familie
bestreiten jedoch den Zusammenhang.

Der Fall Schwarzenbach

Der Schweizer Kunstsammler und Devisenhindler Urs E. Schwarzen-
bach soll jahrelang Kunstwerke und Objekte unversteuert in die
Schweiz eingefiihrt haben. Als Grund wird er spiter angeben, dass
die Einfuhrprozedur am Zoll zu lange dauert und er hierfiir schlicht-
weg keine Zeit habe. Auf die Schliche kommen ihm die Schweizer
Zollner bei einer zufilligen Stichprobe am Flughafen Ziirich im Jah-
re 2012. In seinem Gepick finden sie zwei unversteuerte Wertsachen:
ein Bild von Edwin Long im Wert von tiber 300000 Schweizer Franken
und eine antike Dose im Wert von 11300 Schweizer Franken. Die
Oberzolldirektion leitete ein Strafverfahren gegen Schwarzenbach
ein. Im April 2013 wird bei Hausdurchsuchungen in Ziirich, Kiisnacht
und St. Moritz belastendes Material gefunden (u. a. eine Datenbank
mit einem Verzeichnis der Kunstwerke). Die Oberzolldirektion wirft
Schwarzenbach vor, seit dem 23.Mirz 2009 insgesamt 123 Kunst-
gegenstinde unverzollt sowie 27 Objekte mit zu geringen Wertan-
gaben in die Schweiz eingefiihrt zu haben. In 110 Delikten wird er
fir schuldig befunden, ohne Verjihrungsfrist wiren es weit mehr.
Die Eidgenossische Zollverwaltung fordert von Schwarzenbach eine
Millionenbusse sowie eine Mehrwertsteuernachzahlung im zwei-
stelligen Millionenbereich.

Am 4.Oktober 2018 wird Schwarzenbach zusitzlich mit einer
Nachsteuerungsforderung von 270 Millionen Schweizer Franken
konfrontiert. Schwarzenbach, der zwischen 2005 und 2012 in England
lebte, wird vorgeworfen, den Kunsthandel, welcher er von seiner
Villa Falkenstein gefiihrt hat, verschleiert zu haben. Mithilfe von
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Offshore-Firmen — grosstenteils der Galerie Minerva in Liberia — habe er
in der Schweiz unversteuerten Kunsthandel betrieben. Schwarzenbach
und die Galerie Gmurzynska, deren Besitzer er ist, wird vorgeworfen, mit
dem sogenannten Verlagerungsverfahren die Importsteuer auf seine eigene
Kunstsammlung umgangen zu haben. Eine Galerie hat die Einfiihrung von
Bildern erst in der Steuererkldrung auszuweisen, Schwarzenbach als Privat-
person hitten dies jedoch bereits bei der Einfuhr deklarieren miussen.
Schwarzenbach meint dazu, dass die Bilder von seiner Galerie ausgestellt
sind und die Mehrwertsteuer erst bei einem Verkauf der Bilder anfallen
wirde. Die rund 45 Kunstwerke im Wert von circa 75 Millionen Schweizer
Franken, gedacht zur Verschonerung des Hotels Dolder Grand in Ziirich,
das ebenfalls im Besitz von Schwarzenbach ist, werden jedoch unge-
schickterweise auf der Website als Privatsammlung aufgefiihrt. Belastend
far Schwarzenbach ist auch, dass Anwohner_innen verdichtige Helikop-
terfliige und Warenumschlige gemeldet haben. Mehrmals wochentlich
floge ein Helikopter der Swiss Jet AG den Landeplatz nahe seinem Reit-
sportzentrum in Ruti an. Hiufig wiirden Kunstgegenstinde verladen und
per Limousine oder Kleinbus in die Tiefgarage gefahren. In einer fiir Auf-
sehen erregenden Aktion werden die Bilder im Hotel Dolder Grand von
der Steuerverwaltung abgehingt und konfisziert.
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Die Applikation
Augmented Space

Die Augmented-Reality-Applikation
Augmented Space bietet eine
historische Perspektive auf den
Campus der Kiinste und kombiniert
diesen Blick mit einer zeitgenos-
sischen Kritik an der Praxis heutiger
Zollfreilager mit Kunstbezug.

Die Applikation ermoglicht zwei
verschiedene Zuginge: einerseits
liber Augmentierungen vor Ort

(AR und Kompass auf dem Areal),
anderseits tiber Karte, Globus

und Modell, welche auch ortsun-
abhingig angeschaut werden
konnen. Der raumzeitliche Eingriff
ist eine Kritik an den monstrosen
Okonomien des Kunstmarkts sowie
den Praktiken globaler Wirt-
schaftsnetzwerke beziehungsweise
dem bewussten Entzug von

Waren aus 6konomischen Zyklen,
Netzwerken und Markten. In
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einer kritisch-politischen Perspek-
tive verdichten sich dynamische
Daten und Informationen mit dem
historischen Ort und machen

den Standort zu einem mehrschich-
tig erlebbaren Raum. An neun
Stationen werden Augmentierungen
der historischen Situationen erleb-
bar: beispielsweise die Autoverladung
durch einen elektrischen Kran

oder der Lastwagenverkehr auf dem
Inlandparkplatz.

Eine spekulative Perspektive
gibt Einblick in die Praxis der Zoll-
freilager mit Kunstbezug. Mit der
Applikation wird eine Augmented-
Reality-Anwendung erprobt
und neue Designstandards in Bezug
auf Navigation, Interaktion und
Informationsvermittlung werden
ausgelotet.
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Abb.67
Abb.68
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Historisch (357

Freilagerstrasse 3

Zollfreilager (B)

Historisch =)

1923

Um den wachsenden Waren und Giiterstrom zu bewaltigen, fasst der
Bundesrat um 1920 den Beschluss, auf dem Areal ein zollfreies
Lagerhaus zu errichten. 1922 erfolgt die Griindung der Basler
Freilager-Gesellschaft, welche ab 1923 ihren Betrieb aufnimmt. Zur
Errichtung des Freilagers stellt die Christoph Merian Stiftung eine
Parzelle von rund 50.000 m? im Baurecht zur Verfligung. Die Architekten
Widmer, Erlacher & Caliniwerden mit dem Bau des(Zollfreilagers,’ einem
Lagerhaus’ sowie einem separaten Gebaude fir die ( Zollverwaltung ' mit
einer Zollstation beauftragt. Die Zollverwaltung umfasst neben Biliros und
einem Wachlokal auch Wohnungen fiir die Zollbeamten. Im neu erstellten
Zollfreilager wird fast der ganze 1. Stock an die ( Leder-Import AG
vermietet. In dieser ersten Bauetappe sind rund 29.000 m? des Areals
genutzt.
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Historisch (_f__) 2 V= —_ Inlandparkplatz 1976
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1959-1970

Inlandparkplatz

Historisch =) =i =2

1959-1970

Auf der Baureserve entsteht der neue

angrenzendem ZolEhlshdssrisiata
Transitlagers dur Ak
Zusammenschlusss '
Bundesbahnen sov ""/ :
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Abb.77
Abb.78
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Die Bouvier-Rybolowlew-Affére

Nach liber zehn Jahren der Zusammenarbeit verklagt der russische
Oligarch Dimitri Rybolowlew den Schweizer Spediteur Yves Bouvier
wegen Betrugs. Zentrale Rollen spielen die Freundschaft der beiden
Méanner, ein wieder entdecktes Gemalde von Leonardo da Vinci sowie
eine Milliarde US-Dollar. Das VVerfahren wird vor Gerichten in der
Schweiz, in Monaco, Frankreich, den VVereinigten Staaten und Singapur

ausgetragen.

Yves Bouvier

*1963 in Genf, ein schweizerischer Unternehmer und
Kunsthéndler.

Bis 2817 ist er Inhaber des Logistikunternehmens Natural Le
Coultre S.A., welches auf Lagerung und Transport von
Kunstwerken spezialisiert ist. Die Firma betreibt
Zollfreilager in Genf, Luxemburg und Singapur.

Dmitri Rybolowlew

*1966 in Perm, ein russischer Unternehmer und Sportsponsor.
Das Vermdgen des russischen Oligarchen wird auf 6.8 Milliarden
US-Dollar geschitzt. 2008 fillt die Aktia seiner Firma
Uralkali massiv, im gleichen Jahr beginnt ein mehrj&hriger
Scheidungsprozess von seiner Frau Elena. Er investiert
vermehrt in Immobilien und Kunst (im Wert won etwa 709
Millionen US-Dollar).

==

Spekulativ C=) == gl

Stories

Unternehmen Natural Le Coultre S.A. zu verkaufen. Das laufende
Verfahren gegen Bouvier wird eingestellt. (F=
7 Tl T . -

Singapur

> e

Im November 2017 wird Salvator Mundi von dem saudischen Prinz Badr
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Geschlechterverteilung im Kunstmarkt

Unter den 50 gefragtesten Malern auf dem Kunstmarkt befindet sich
laut Kunstindex (Manager Magazin, 2018) gegenwartig keine
einzige Frau. Unterscheidet man jedoch die erzielten Preise am
Auktionsmarkt von der Anzahl der VVerkaufe, werden auch
Klnstlerinnen sichtbar. Die Gender Pay Gap ist im Kunstmarkt Alltag.
Umso mehr erstaunt, dass mehr als die Halfte der Kiinsthandlerinnen
im Top-Segment weiblich ist.

«Ein Bild von Cindy Sherman wurde fur Uber
zwei Millionen Dollar verkauft, ihre neuen
Arbeiten liegen aber bei 500.000
Dollar. Da fangt Jeff Koons erst an. Ist Jeff
Koons bedeutender als Cindy Sherman?»

Simone Reber, Zeit Online

Spekulativ () H= I — Stories

Geschlechtervertellung KunsthédndlLerlnnen

M B5% F 35%
M 50% F 50%

M 55% F 45%

20 Artists for Works Created in the Last 2@ Years

20 Selling Living Artists

Prices for Living Artists

Z0 Selling Post War and Contemporary Artists

Prices in the Post War and Contemporary Sector

Selling Artists in the Modern

Prices in the Modern Sector

20 Selling Impressionist and Post Impressionist Artists
Prices in the Impressionist and Post Impressionist Sector
20 Selling Old Master Artists




Spekulativ (3D = Stories

2. M.E.I. Invest

Aus Griinden der Diskretion werden die
Gemalde zundchst liber die in Hongkong
ansassige Firma M.E.I Invest angekauft, deren
Eigentiimer Bouvier ist, und an Mikhail Sazonov
weiterverkauft, den VVerwalter des
Familienbesitzes der Rybolowlews.

Stories

3. Bouvier & Rybolowlew ey
Zwischen Bouvier und Rybolowlew baut sich ein
enges Vertrauensverhiltnis auf und Bouvier

wird zu Familienfeiern nach Hawaii sowie auf

die griechischen Inseln eingeladen.
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Abbildung 67-68:

Unterwegs auf dem Rundgang mit AR-Funktion,
hier die Augmentierung des Zollgebdudes

auf der Applikation

Abbildung 69-72:

Unter Text konnen weitere Informationen zu

den augmentierten Standorten abgerufen werden,
hier zur Leder-Import AG im ersten Stock

der Zollverwaltung.

Abbildung 73-76:

Alle drei zur Auswahl stehenden Darstellungsmodi
der historischen Perspektive AR, VR (virtuelle Tour)
sowie Text

Abbildung 77-80:

In der spekulativen Perspektive kénnen in den
Modi Karte bzw. Globus verschiedene Elemente
angezeigt werden, hier Locations, Collectors
und Values.

Abbildung 81-84:

Unter Text werden skandalése Geschichten

im Zusammenhang mit dem Kunstmarkt erfahrbar
(Bouvier-Rybolowlew-Affare, Fall Schwarzenbach,
Modigliani und die Panama-Papiere sowie

der Gender Pay Gap).

Abbildung 85-86:

Im Erzdhimodus werden liber eine Kompassfunktion
die verschiedenen Elemente sowie die Geschichten
in den Raum augmentiert.
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Die historische Ebene

Um die historischen Bilder verfiigbar zu machen, wurde eine Aug-
mented-Reality-Applikation entwickelt. Augmented Reality bietet
die Moglichkeit, mit einer einfachen Technologie komplexe Infor-
mationen leicht verstindlich darzustellen und mit dem physischen
Raum in Beziehung zu setzen. Die Informationsarchitektur der Ap-
plikation ermoglicht verschiedene Lese- und Sichtweisen auf das
Areal. Beim Einstieg in die App kann der Nutzer zwischen einer
historischen beziehungsweise spekulativen Ebene wihlen. Die Aus-
wahl kann jederzeit gewechselt werden. Sowohl auf der historischen
wie auch der spekulativen Ebene bietet die Applikation verschiede-
ne Darstellungs- und Erzihlmodi. Bei der historischen Ebene stehen
drei Modi zur Verfigung: AR, VR sowie Text. Der Modus AR ermog-
licht als AR-Rundgang an neun Stationen einen Eindruck der frithe-
ren Nutzung als Zollfreilager. An den jeweiligen Standorten werden
mittels Augmentierungen historische Aufnahmen verfiigbar ge-
macht, welche den Alltag des Zollfreilagers erleben lassen. Mit einem
Klick auf das Bild wird die Ansicht gedreht, und anstelle des Bilds
erscheinen weiterfiihrende Informationen zum Gebaude beziehungs-
weise zum Objekt. Durch einen erneuten Klick dreht sich die Ansicht
wieder auf die Augmentation. Die neun Stationen des AR-Rundgangs
sind auf einer Karte verzeichnet und zusitzlich am Boden markiert.
Neben dieser Moglichkeit des freien Entdeckens gibt es mittels des
Modus VR eine gefiihrte VR-Tour. Die virtuelle Tour verbindet Ele-
mente aus Virtual Reality und Augmented Reality. Anstelle der Uber-
lagerung im Raum erfolgt die Uberblendung der historischen Situa-
tion auf einem 3-D-Modell des Areals. Die Tour beginnt mit einer
Luftaufnahme des Zollfreilagers und fithrt entlang seiner Entste-
hungsgeschichte chronologisch aufsteigend durch die Geschichte der
friheren Nutzung. Die entsprechenden Szenen werden jeweils an-
geflogen und mit den historischen Bildern tiberlagert. Die virtuelle
Tour kann unabhingig vom physischen Raum tiberall erlebt werden.
Unter Text werden umfassende Informationen zur Bau- und Nutzungs-
geschichte des Areals vermittelt.

Mittels der Applikation konnen an den markierten Stationen
die historischen Bilder tiber das Kamerabild eingeblendet werden.
Sobald das Tablet tiber das Kamerabild einen entsprechenden Stand-
ort erkennt, tiberlagert sich das Kamerabild und das historische Bild
wird angezeigt. Die Uberblendung der historischen Bilder ist nur an
den exakten Standorten moglich, da es sonst zum Verlust des raum-
lichen Erlebnisses kommt. Fiir die Augmentierung wurden die his-
torischen Bilder georeferenziert und im Raum orientiert. Mittels der
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Software Vuforia werden aktuelle Aufnahmen an den jeweiligen
Stationen zu Targets umgewandelt und anschliessend in Unity im-
portiert. Vuforia ist eine der fiihrenden AR-Plattform, die unter an-
derem in Unity 3-D — Game Engine, in welcher die App realisiert
worden ist — einfach verwendet werden kann. In Unity werden die
Bilder zu den Targets orientiert. Unity ist eine Entwicklungsumge-
bung fur jegliche Plattformen, Smartphones oder Tablets und wird
vor allem fiir Computerspiele verwendet. In dem Editor kénnen
3-D-Objekte angeordnet, texturiert, animiert sowie verschiedenste
Funktionalititen implementiert werden. Mithilfe von C#-Script
kann beispielsweise die Funktion zum Ein- und Ausschalten von
Objekten sowie zur Umsetzung der Navigation genutzt werden.
Unter den ausgewihlten historischen Situationen gibt es auch Innen-
aufnahmen der Firma Leder-Import AG, die sich im ersten Stock des
Zollfreilagers (Gebdaude B) befand. Um diese Aufnahmen verfiigbar
zumachen, werden diese an die Aussenwand des Gebiudes projiziert.
Die Projektion wird mittels einer virtuellen Galerie erlebbar. Diese
Galerie wird — wie alle historischen Situationen — durch die korrek-
te Positionierung der Kamera ausgelost. Die Aufnahmen sind in ei-
nem quadratischen Raum an drei Winden eingeblendet, was das
rdumlich-immersive Konzept und die User-Experience zusitzlich
unterstiitzt. Das 3-D-Modell fir die virtuelle Tour wurde in Zusam-
menarbeit mit Studierenden des Bachelor-Studiengangs Geomatik
erstellt. Zur Erstellung des Modells wurde das Areal zunichst mit
Drohnen (Sensefly Ebee und DJI Phantom 4 Pro), einem 3-D-Laser-
scanner und digitalen Kameras georeferenziert vermessen. Mittels
Fotogrammetrie wurden die Daten im Anschluss zusammengetragen
und die Rekonstruktion der bestehenden Gebiaude und Objekte er-
arbeitet. Die einzelnen 3-D-Modelle wurden texturiert und fiir den
Einsatz in Virtual-Reality-Anwendungen zusammengesetzt.

Die spekulative Perspektive

Die historische Ebene wird durch eine spekulative Perspektive er-
weitert, die das Kunstsammeln, den Kunstmarkt sowie die Zollfrei-
lager mit Kunstbezug thematisiert. Durch diese Gegentiberstellung
ermoglicht die App verschiedene Lese- und Sichtweisen auf das
Areal. In einer kritisch-politischen Dimension verdichten sich Bilder,
Information und Echtzeit-Meldungen zu einem spekulativen Raum.
Bei der spekulativen Ebene stehen ebenfalls drei Modi zur Verfiigung:
AR, Globus oder Text. Je nach Modus-Auswahl konnen die entspre-
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chenden Inhalte im Raum augmentiert oder auf dem Globus ange-
zeigt werden. Die AR-Funktion erfolgt hier in Form einer Kom-
pass-Ausrichtung. Bei der Globus-Funktion werden die verfiigbar
gemachten Informationen auf einem stufenlos skalierbaren Globus
dargestellt, welcher sich ab einer gewissen Zoomstufe in eine Karte
(Mapbox Satellite) verwandelt. Die Inhalte setzen sich aus mehreren
Layern zusammen (Locations, Collectors, Values, Stories), die die
Praxis um die Kunstfreilager niher vermitteln. Locations verortet
die Standorte der sieben Zollfreilager in der Schweiz sowie die elf
globalen Zollfreilager mit Kunstbezug. Neben dem Standort werden
auch Bilder der Gebidude sowie weiterfithrende Informationen ver-
fagbar gemacht. Collectors gibt einen Einblick in das Thema Kunst-
sammeln und zeigt, welche bedeutenden Kunstsammler_innen ihren
Wohnsitz in der Schweiz haben. Values gibt einen Uberblick tiber
die weltweit teuersten Kunstwerke (Nachkriegs- und zeitgendssische
Kunst) und deren Verbleib. Auf Grundlage von Provenienzforschung
wird ersichtlich, wie sie zu ihren jetzigen Besitzer_innen gekommen
sind und wann sie zuletzt 6ffentlich zu sehen waren. Unter Stories
werden vier Geschichten erzihlt, die alle mit der Schweiz in Verbin-
dung stehen und in die Welt der Kunstskandale einfiihren, wie bei-
spielsweise die Geschichte des Kunstsammlers Urs E. Schwarzen-
bachs, welcher zur Vermeidung von Steuern einzelne Kunstwerke
per Helikopter in die Schweiz transportierte.

Alle Inhalte wurden bereits detailliert beschrieben. Die Recher-
che und Erarbeitung der Informationen war dabei ein wichtiger Teil
der Entwicklung und Realisierung der Applikation. Die Inhalte haben
jeweils einen oOrtlichen Bezug, welcher auf dem Globus verortet ist.
Zudem wird der Standort des Inhalts mittels Kompassfunktion und
Distanzangabe in den Raum augmentiert. Um zu den Inhalten zu
navigieren, lisst sich der Globus durch eine Wischbewegung drehen
beziehungsweise tiber eine Multitouch-Zoomfunktion stufenlos so-
wie tiber Buttons in Stufen vergrossern und verkleinern. Uber eine
360-Grad-Drehbewegung des Tablets lassen sich die Inhalte in exak-
ter Ausrichtung in den Raum augmentieren. Die Layer sind einzeln
oder auch kombiniert auswihlbar. Eine zusitzliche Ebene bestehend
aus einem digitalen Schatten wird tiber die App gelegt. Unter digita-
lem Schatten werden hier die Datenspuren verstanden, welche die
Sammler_innen im Internet hinterlassen beziehungsweise generie-
ren, indem sie beispielsweise ein Kunstwerk ihrer Kunstsammlung
auf Instagram stellen. Dieser digitale Fussabdruck wird anhand von
Feeds abgerufen und tiber APIs verfiigbar gemacht. Durch das Zu-
sammentragen der Echtzeit-Daten zeichnet sich eine komplexe Per-
spektive auf die Thematik.
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Die Umsetzung der spekulativen Ebene erfolgte mit einem digitalen
Globus und einer Kompassansicht. Der Globus dient hier einerseits
der freien Erkundung der verschiedenen Positionen von Kunstwer-
ken, internationalen Zollfreilagern und den Ausgangspunkten der
erzdhlten Stories. Andererseits bietet er mit den Animationen inner-
halb der Stories rdumliche Informationen tiber die erzdhlten Ge-
schichten und die Provenienzen der Kunstwerke. Eine Schwierigkeit
war dabei, die Koordinaten der Inhalte zuerst in das Koordinaten-
system von Unity zu tiberfiihren und danach tiber polare Koordinaten
auf dem Globus richtig zu platzieren. Die animierten <Fluglinien»
innerhalb der Stories, die korrekten Animationen, die Nachverfol-
gung der zuriickgelegten Wege und die Koordination der ein- und
ausschaltenden Verortungen stellten weitere Herausforderungen dar.
Ebenso ist eine saubere und User-freundliche Touch-Steuerung nicht
zu unterschitzen. Der AR-Teil der spekulativen Ebene wurde mit-
hilfe einer Kompassansicht umgesetzt. Diese zeigt, je nach einge-
schalteten Ebenen, alle oder einzelne Inhalte im Raum an. Wird das
Tablet gegen den Horizont gerichtet, werden die Inhalte mit Markern
in der korrekten Himmelsrichtung relativ zum Campus der Kiinste
angezeigt. Hier musste darauf geachtet werden, dass nicht alle mo-
bilen Gerite die Beschleunigungssensoren und Gyroskope (Kreisel),
welche neben dem Magnetometer (Kompass) fiir die Steuerung ver-
wendet werden, gleich orientiert sind.

Fazit

In einer beispielhaften Praxis wurde mittels der AR-Applikation aus-
gelotet, wie mit der Technologie von Augmented Reality historische
und aktuelle Informationen nutzbar gemacht werden konnen. Dabei
wurde bewusst das Potenzial in einem hybriden Raum erforscht (in
der Durchdringung des digitalen mit dem physischen Raum). Das
Ziel war ein besseres Verstindnis in Bezug auf Medientechnologie,
Nutzbarkeit und Grenzen vom Erleben hybrider Rdume mit Fokus
auf Interaktion und Informationsdarstellung. Die Erstellung der App
beinhaltete das User Interface (Benutzeroberfliche) sowie die User
Experience (Interaktion)in beziehungsweise mit der physischen Um-
gebung (Zollfreilager Basel) und den erweiterten Riumen (aktuelle
Praxis der Zollfreilager mit Kunstbezug). Fur die Gestaltung der Be-
nutzeroberfliche wurde ein entsprechendes Konzept ausgearbeitet,
das einen Zugang zur sowohl materiell-physischen wie auch virtu-
ell-digitalen Welt moglich macht und die Inhalte in einem hybriden
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Raum vermittelt. Dabei ging es einerseits um die Vermittlung von
nicht (mehr) real sichtbaren Zustinden, andererseits aber auch um
das Zusammentragen, Sichtbarmachen und Kontextualisieren von
Daten aus dem Geo-Web. In einem iterativen Prozess wurde eine
prototypische Umsetzung eines Augmented-Reality-Interfaces ent-
wickelt. Ein Schwerpunkt war die Erforschung, wie Inhalte nutzer-
und mediengerecht prisentiert werden konnen. Ein zweiter Schwer-
punkt bildete die Interaktion mit dem Ort sowie die Dramaturgie
der Inhalte respektive wie diese erzihlt werden und durch diese na-
vigiert wird. Erzdhlerische Qualititen und Dramaturgie sowie eine
intuitive Navigation unterstiitzen den Prozess.

Vier Herausforderungen konnen aus dem Forschungsresultat extra-
hiert werden:

1. Technisch anspruchsvoll war die genaue Positionierung fiir die
Augmentierungen. Da die Technologie bei der Standortbestimmung
mittels GPS-Signal immer noch grosse Ungenauigkeiten aufweist,
ist eine Karte mit Standortmarkern nur bedingt brauchbar. Deshalb
haben wir uns fiir zusitzliche Bodenmarkierungen an den AR-Posi-
tionen auf dem Campus entschieden.

2. Eine weitere technische Schwierigkeit ist der Akkuverbrauch.
Die AR-Technologie verbraucht aufgrund der hohen Nutzung an
Geritesensorik und der stindigen Prozessierung des Kamerabilds
Unmengen an Akkulaufzeit, was wohl unter anderem ein Grund
daftir sein diirfte, dass der Einsatz von AR noch zurtickhaltend erfolgt.
Es wird interessant sein zu sehen, wie Google mit dieser Problematik
auf Google Maps im Zusammenhang mit der neuen AR-Funktion
umgehen wird.

3. Eine Schwierigkeit beztiglich User Experience und User Inter-
face war die komplexe und dichte Informationsvermittlung auf einem
kleinen Display. Um Erkenntnisse zu gewinnen, sind wir hier be-
wusst an die Grenzen des Darstell- und Machbaren gegangen.

4. Eine weitere Schwierigkeit war die Verstidndlichkeit der neuen
Erzdhlformen (wie z.B. Story mit Kompassfunktion in den Raum
augmentiert). Ein Nutzer, dem eine solche Funktion bisher noch
nicht begegnet ist, versteht sie wahrscheinlich nicht sofort.
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A
Die App zum Buch

Die App Augmented Space ermoglicht eine virtuelle Zeitreise. Be-
ginnend mit einer Luftaufnahme tiber das Zollfreilager fithrt die Tour
durch die Geschichte seiner fritheren Nutzung bis ins Jetzt. Die
aktuelle Szenerie wird dabei jeweils mit historischen Bildern tiber-
lagert und ermoglicht damit ein gleichzeitiges Erleben von Vergan-
genem und Gegenwirtigem.

JemTen

‘ :‘\;)[JS[UIE " Google Play

Die App kann im Apple App Store und
bei Google Play Store heruntergeladen werden.
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Projektbezogene Forschungsresultate aus Lehre und Forschung

Schranz, Christine (2018):
The Digital Memory of Palmyra. An Artistic Approach

Fir einen internationalen Forschungsaufenthalt an der
Winchester School of Art, University of Southampton (GB),
initilerte Christine Schranz ein Forschungsprojekt

mit dem Titel The Digital Memory of Palmyra. An Artistic
Approach. Mittels des Mediums Kartografie erforschte

sie zerstorte Kulturgliter im Nahen Osten, insbesondere in
Syrien. Das Forschungsvorhaben bewegte sich im
Spannungsfeld eines institutionalisierten Erinnerungsge-
ddchtnisses (Top-down) sowie eines entstehenden
digital-kulturellen Geddchtnisses (Bottom-up). Dabei wurden
Fragen dazu aufgeworfen, inwieweit bisherige Top-down-
Strategien die einzig legitime Form zur Rekonstruktion und
Erinnerung von Kultur(-Giitern) sind beziehungsweise

ob sich im Zeitalter eines digitalen Geddchtnisses auch
Bottom-up-Strategien bewdhren und inwiefern sich

diese von den herkédmmlichen Strategien unterscheiden.

Schranz, Christine & Wahbeh, Wissam (2017):
Photogrammetry-based 3-D Modelling for VR

In Zusammenarbeit mit dem Kooperationspartner Hochschule
fur Architektur, Bau und Geomatik FHNW Basel hat

Christine Schranz ein Lehrformat zur Georeferenzierung

des Untersuchungsareals erarbeitet. Zehn Studierende

der Disziplin Geomatik haben innerhalb eines zweiwéchigen
Workshops das Areal vermessen und die Rekonstruktion
bestehender Gebdude und Objekte in 3-D-Modellen

fir den Einsatz in Virtual-Reality-Anwendungen erarbeitet.
Die Daten werden in der Applikation (siehe: Anwendung)
verwendet.

Schranz, Christine (2016):
Kosmos Dreispitz - Kultur digital erzéhlt

Mit sechs Studierenden aus unterschiedlichen Disziplinen
hat sich Christine Schranz auf Spurensuche nach den
verborgenen Erzdhlungen des Areals begeben. In kiinstle-
risch-gestalterischer Praxis sind so fiktive wie reale
Geschichten zum Kosmos Dreispitz entstanden, die neue
(Ein-)Blicke in und auf das Areal mit seinen Nutzer_innen
eroffnen. Die recherchierten Geschichten dienen

als Inspiration fiir die Applikation (siehe: Anwendung).

Schranz, Christine (2016):
Dreispitz-Areal - eine alternative Kartographie

Mit acht Studierenden aus unterschiedlichen Disziplinen hat
Christine Schranz den Campus der Kiinste erkundet.

Das Areal wurde zu Fuss und aus der Luft erforscht, physisch
und digital vermessen und statisch-geologisch untersucht.

Es wurden Farbproben entnommen, Lieblingsorte aufgespiirt
und das Schienennetz der ehemaligen Eisenbahn kartiert.

In individueller gestalterisch-kiinstlerischer Praxis sind so acht
alternative Kartografien entstanden. Die Resultate dienten

als Auftakt fir das Forschungsprojekt und wurden an der
Hochschule fiir Gestaltung und Kunst FHNW Basel ausgestellt.
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Projektbezogene Forschungsresultate aus Lehre und Forschung

Schranz, Christine & Steudler, Sandro (2015):
Medialisierte RGume und verrédumlichte Medien

Eine Vorlesungsreihe zum Thema Medialisierte RGume und
verrdumlichte Medien in Zusammenarbeit mit dem

Kiinstler Sandro Steudler. Standen zur Jahrtausendwende die
Konvergenz von dlteren Medien im Digitalen zur Debatte,
sollte mit dem Mobilwerden der Kommunikationstechnologien
- bei stdndigem Austausch und Teil des WWW - eine
Medienanalyse vermehrt unter rdumlichen Aspekten durch-
gefuhrt werden. Diese Perspektivenverschiebung ist

umso virulenter, da sich mit dem anbrechenden Internet der
Dinge und dem Vordringen von computergestiitzten Fer-
tigungstechniken (z.B. 3-D-Printing) in den Alltag vermehrt
Vermischungen von virtuellem mit physischem Raum als

eine eigentliche Hybridisierung - als Virtual/Physical Reality -
stattfinden.
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