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Abkiirzungsverzeichnis

Im Text finden sich wiederholt Verweise auf empirisches Material. Um die unter-
schiedlichen Datensorten erkennbar zu machen, werden folgende Abkiirzungen ver-
wendet (vgl. auch das Kap. 6. 5.):

Bp = Beobachtungsprotokoll

eD = extern orientiertes Dokument
Fb = Feldbericht

FN = Feldnotiz

Gp = Gesprichsprotokoll

iD = intern orientiertes Dokument

Iv = Interview



Vorwort

Bei diesem Buch handelt es sich um meine inhaltlich und sprachlich in puncto ,Le-
serfreundlichkeit’ iberarbeite Dissertationsschrift, die ich urspriinglich im Jahre
2014 an der Fakultit fiir Geistes- und Sozialwissenschaften des Karlsruher Instituts
fiir Technologie (KIT) vorgelegt habe. Weil jede Forschungsarbeit auch Ausdruck
Jhrer® Zeit — und natiirlich ,ihrer* Menschen — ist, und dies auch sein soll, habe ich
davon abgesehen, zwischenzeitlich neuerschienene Literatur nachzutragen oder
sonstige Aktualisierungen im Hinblick auf thematisierte Forschungsdebatten vorzu-
nehmen. Auch wenn dies zunéchst vielleicht verwundert, scheint mir dies in gestei-
gertem Male fiir Forschungsarbeiten zu gelten, die ausdriicklich aktualitétsbezogen
sind.

Als ich im Jahre 2010 die Chance erhielt, ,,Mediatisierung als Geschaftsmodell*
(Projektleiterin: Prof. Dr. Michaela Pfadenhauer) als eines von insgesamt elf Teil-
projekten im seinerzeit gerade ,frisch® gestarteten DFG-Schwerpunktprogramm
,,Mediatisierte Welten* zu bearbeiten, ahnte ich nicht, wie weitreichend dies meine
wissenschaftlichen Interessen und thematischen Pfade, meinen Zugriff auf For-
schungsmethoden, mein Nachdenken tiber gegenwartsgesellschaftliche Entwicklun-
gen, aber auch mein Bild von Forschungsnetzwerken und personlichem Austausch
(tiber fachliche Belange hinaus) pragen wiirde. Sicher hat dies damit zu tun, dass
einen, wie man immer wieder hort, die ersten groferen Studien, in die man selbst
eingebunden ist, in besonderer Weise prigen. Dieser nachklingende Einfluss ist
aber, da bin ich {iberzeugt, auch dem anhaltend aktuellen sowie alltagsrelevanten
Thema ,Mediatisierung* geschuldet, das mich, als Wissenssoziologe, nun also seit
sechs Jahren begleitet und anhaltend beschéftigt.

Ich méchte daher den Herausgebern der Reihe ,,Medien — Kultur — Kommuni-
kation* (Springer Verlag flir Sozialwissenschaften), die seit Jahren Arbeiten in die-
sem Themenfeld biindeln, fiir die Moglichkeit danken, meine Arbeit in dieser Reihe
verdffentlichen zu kdnnen: Prof. Dr. Andreas Hepp, Prof. Dr. Friedrich Krotz, Prof.
Dr. Waldemar Vogelgesang und Prof. Dr. Maren Hartmann.
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Anonym, aber dadurch nicht weniger gezielt ist mein Dank an die Menschen in dem
Unternehmen, das sich iiber mehere Jahre im Zentrum der Forschungsarbeit befand —
die die langerfristige Anwesenheit gewéhrt, ertragen und vergessen, die so viele Fra-
gen beantwortet und den neugierigen Blick ,hinter die Kulissen‘ zugelassen haben.

An jedes Forschungsthema, an jede Studie, tritt man empirisch zwar bestenfalls
naiv, was aber die soziologischen Grundiiberzeugungen, Weltzugénge und Denkfi-
guren anbelangt, hoffentlich auch nicht unvorbereitet heran. Dies scheint mir, neben-
bei bemerkt, auch fiir jede ausdriicklich als explorativ markierte Studie zu gelten. Fiir
diese — teils vermittelte, teils direkte — Vorbereitung, fiir die Einfithrung in den Wis-
senschaftsbetrieb, in die ,Scientific Community*, und fiir ihre anhaltende Begleitung
bin ich Prof. Dr. Ronald Hitzler und Prof. Dr. Michaela Pfadenhauer, die mir seit der
Karlsruher Zeit spiritus rector ist, zu tiefem Dank verpflichtet. [hnen danke ich ebenso
fiir die Betreuung und Begutachtung meiner Dissertation und, neben Allem, nicht zu-
letzt auch dafiir, mich wann immer dies nétig war, zum Durchhalten zu bewegen.

Danken mochte ich auch dem Kreis der Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen des In-
stituts fiir Soziologie in Karlsruhe, die mir stets mit Rat und unterstiitzenden Worten
zur Seite standen. An dieser Stelle herausheben mochte ich Andreas Haupt, Alexa
Maria Kunz und auch Felix Albrecht, der mir seinerzeit ,auf den letzten Metern® als
unschétzbarer Diskussionspartner, Gegenleser aber auch Helfer in pragmatischen An-
gelegenheiten zur Seite stand.

Ohne Igor Don schlieBlich, der allen unternehmensethnographischen Widrigkei-
ten mit beeindruckender Unermiidlichkeit, Sensibilitdt und Auffassungsgabe trotzte
und mir in der Phase der Team-Ethnographie als unverzichtbarer ,Mann vor Ort* und
Gespréchspartner zur Seite stand, wire die Studie und ein erheblicher Teil der vorlie-
genden Arbeit empfindlich anders ausgefallen. Zu ihm stehe ich in tiefer Dankbarkeit.

Meiner Frau Natascha und meiner Tochter Emma kann ich nicht genug fiir ihre
unglaubliche Geduld und Unterstiitzung danken, die nicht nur die Zeit der Promotion,
sondern unser gesamtes Leben mit und neben der Soziologie — letztlich auch meine
Person — betreffen.

Mein Lebensweg (fast) seit Beginn des Studiums in Dresden, mein Interesse an,
mein Nachdenken iiber und mein Durchhalten in der Soziologie sind schlieBlich auf
das Engste mit Paul Eisewicht und seinem Lebensweg verwoben und ohne ihn nicht
zu denken. Wir sind nicht erst gemeinsam in den Wissenschaftsbetrieb gekommen,
sondern haben lange vorher, als Freunde, dartiber nachgedacht, dass wir vielleicht
doch nicht ,,Wie Aliens in die Welt geworfen* sind. In tiefer Verbundenheit danke
ich ihm dafiir und hoffe, dass sich dies nie dndert.

Wien, im Mérz 2016.



1. Einleitung: Eine fragile human-built world'

1.1. Ein kurzer Themeneinstieg

Recherchieren, informieren, abrufen, zusammenstellen, sichern, kalkulieren, sortieren
und auch posten, liken, checken, adden, all dies bewerkstelligen wir tagtéglich mal
mehr, mal weniger behiind, mal haufiger, mal seltener, wohl aber mit bezeichnender
Selbstverstandlichkeit. Aktivititen sind Teile alltdglichen Handelns und werden
ebenso selbstverstindlich wie beildufig fortwahrend verkniipft, kombiniert und wie-
der neu kombiniert, sodass sie zu Teilen typischer Handlungsmuster werden. Muster
des Handelns sind eingelassen in historisch entstandene und komplex vorkomponierte
Handlungsfelder. Wir wissen, auf wen wir dort vermutlich treffen, an wem wir uns
dort orientieren, was wir dort normalerweise zu tun oder zu lassen haben und wie,
d. h. durch welche Teilaktivititen, wir typische Handlungsziele mit einer einigerma-
Ben hohen Erfolgswahrscheinlichkeit zu erreichen vermodgen. Handeln als Tétigkeit
in unserer Welt, die nicht immer sichtbar Spuren hinterlassen muss, und Wissen im
Verstande internalisierter Handlungsbestimmungen, tiber das Was, Wann, Wer, Wie,
Wo und Warum, sind folglich nur schwer zu trennen, wie dies im integrativen Kul-
turverstdndnis der neueren Wissenssoziologie zum Ausdruck kommit.

Seit jeher positionieren wir uns in unserer Welt nicht nur anhand der uns mitge-
gebenen biologisch-kérperlichen Grundausstattung, unseren Hénden, Miindern und
Augen. Wir greifen ebenso auf Materialien zuriick, um Ziele zu erreichen, und meis-
tens schon gar nicht mehr hinterfragte, permanente Handlungsprobleme zu losen.
Spatestens dann, wenn damit nicht nur auf — in der Ethnologie als solche bezeichnete
— Naturfakte abgestellt wird, sondern auf Artefakte, d. h. Instrumente und Werkzeuge,
die der menschlichen Problemldsung irgendwie dienlich sein sollen, kommen wir

,,Human-built World*, so lautet der Titel eines vom Wissenschafts- und Technikforscher Thomas P.
Hughes (2004) verfassten Buches mit dem Untertitel ,,How to Think about Technology and Culture*.

© Springer Fachmedien Wiesbaden 2017
T. Grenz, Mediatisierung als Handlungsproblem, Medien ¢ Kultur « Kommunikation,
DOI 10.1007/978-3-658-14866-9_1



12 Einleitung: Eine fragile human-built world

nicht umhin zu bemerken, dass diese Dinge nicht als etwaige Wirkungsmomente au-
Berhalb von Kultur gedacht werden kdnnen. Sie sind in den Alltag und in Handlungs-
zusammenhédnge eingespannt und damit integrale Bestandteile von Kultur. Es bedarf
schon ernster Irritationen — etwa, dass die Technik ihren Dienst versagt — damit wir
bemerken, mit welcher Gewissheit wir uns z. B. des Autos, seiner Ziindung, der Pe-
dale, des Browsers und seiner Schaltflichen, Suchleisten, Eingabefelder usw. bedie-
nen; dass wir bemerken, wie selbstverstdndlich wir davon ausgehen, dass die Dinge
uns wie auch schon viele Male zuvor schlichtweg dienlich sind.

Spitestens dann, wenn der Motor nicht startet oder wenn die gesuchte Website
nicht angezeigt wird oder nicht mehr verfiigbar ist, riicken die Dinge in den Fokus
unserer Aufmerksamkeit. Ahnlich dem plotzlich kriinkelnden Korper bemerken wir,
dass diese Dinge keineswegs immer genau das und genau so ermdglichen, wie wir es
gewohnt sind. Wir kommen dann nicht umhin zu bemerken, dass die Dinge gemacht
sind, dass sie auf Leistungen und Fehlleistungen von Erfindern, Erbauern, Konstruk-
teuren und Geschiftstreibenden zuriickgehen.? Auch, wenn wir — etwa im Affekt —
dazu tendieren, das Ding gelegentlich direkt in die Verantwortung zu nehmen, gar zu
beschimpfen, so richtet sich unsere Aufmerksamkeit doch irgendwann, meist recht
schnell, auf die Macher der Produkte. Diese Aufmerksamkeitszuwendung entspringt
bekanntermallen keineswegs nur unangenehmer Unterbrechungen der Alltagsprag-
matik. Sie kann durchaus durch die Thematisierungen anderer, etwa durch die jour-
nalistische Berichterstattung evoziert werden.® Oder sie kann, ganz im Gegenteil,
auch der besonderen Wertschétzung entspringen, etwa der Freude, dass die Dinge fa-
belhaft ihren Dienst verrichten, dass sie entziickend designt sind oder dass der Kontakt
zu ihren sympathischen Sachverwaltern so reibungslos verlauft.

Dass im Alltag immer wieder die Aufmerksamkeit auf die Dinge und ihre Ma-
cher fillt, dass also die pragmatische Relevanz des Alltagshandelns bricht, dafiir fin-
det sich allerdings noch ein weiterer Grund: Anderungen und Neuerungen vorgese-
hener Handlungsméglichkeiten, Funktionseigenschaften, Designs, das komplette
Werden und Vergehen lieb gewonnener Modelle, Programme und Instrumente kenn-
zeichnen mehr denn je den Gegenwartsalltag (hier: um das Jahr 2014). Pointiert ge-
sagt: Aufmerksamkeit auf und Irritation durch die technischen Dinge sind statt Rou-

Miénnliche und weibliche Rollenbezeichnungen werden absichtlich abwechselnd gebraucht, um den
Lesefluss nicht durch Wendungen wie z. B. Macherlnnen oder Entwicklerlnnen zu durchbrechen.
Selbstredend ist dann immer auch das jeweils andere Geschlecht gemeint.

Ausloser dafiir, dass Nutzer ihre Medien der alltiglichen Lebensverrichtung voriibergehend auf die
Intentionen der Entwickler abklopfen, kénnen also auch darin bestehen, dass bestimmte Unterneh-
men (wie z. B. Facebook oder Google), deren digitale Medientechnologien so weit in den Handlungs-
alltag hineingreifen, wiederholt zum Gegenstand offentlicher Debatten werden (vgl. etwa die jiinge-
ren Debatten zur Speicherung personenbezogener Daten).
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tine und Gewohnheitshandeln gewissermaf3en an der Tagesordnung. An wenig ande-
ren Gegenstandsfeldern kommt diese Unbestdndigkeit alltagsempirisch eindriickli-
cher so zum Ausdruck, wie an den digitalen Medien. Auf den ersten Blick verwundert
es, warum deren Macher fiir die sténdige Verdnderung der Dinge sorgen, sollte doch
die selbstverstindliche Nutzung ihrer Produkte, also die oben beschriebene Ver-
schmelzung von Alltagshandeln, Wissen und Ding hohe 6konomische Prioritét besit-
zen. Die Deutung von Firmen als innovationsgetriebene Wirtschaftsunternehmen, die
mit ihren Produkten bekannte Mérkte erschlief3en, aber auch durch Innovationen neue
bzw. speziellere Marktbereiche auftun, gilt als Allgemeinwissen. Und Innovationsfa-
higkeit gilt in einer von allerlei Konsumprodukten gesittigten Gegenwartsgesell-
schaft, und demnach unter immensem 6konomischem Wettbewerbsdruck, als zent-
rale Formel unternehmerischen Erfolgs.

Antworten auf die damit aufgeworfene Frage, woher die stdndigen sichtbaren
Anderungen und Neuerungen digitaler Medien riihren, d. h. auf die Frage nach dem
Zusammenhang von Medienwandel, technologischem Wandel, Designwandel und
Unternehmensstrategien, finden sich insbesondere in innovations- und wirtschafts-
wissenschaftlichen Arbeiten. Dort wird die permanente Unbesténdigkeit von Ge-
schiftsmodellen und Techniken auf 6konomische Maximierungs- und Steigerungslo-
giken zuriickgefiihrt: Unterschiedliche Erklérungsansdtze beziehen sich z. B. darauf,
dass Gewinnspannen durch die Skalierung von Angeboten verbreitert, dass Zielgrup-
pen durch neue aufmerksamkeitsorientierte Marketingansprachen erweitert, dass mo-
netdre Gewinnstrome durch neue Formen der tiberbetrieblichen Kooperation ausge-
baut, dass Prozesse in andere Unternehmen ausgelagert, dass Kunden in wertschdp-
fungsrelevante Bereiche eingebunden, dass Einsparungen an der sogenannten Schnitt-
stelle zum Kunden aufgetan oder, dass sich nichtdisruptive Technologien im Kontext
hyperkompetitiver Mirkte explosionsartig vervielfiltigen.

Unbesténdigkeit ist ein bemerkenswerter Untersuchungsgegenstand. Antworten
auf Fragen zu liefern, die sich im Umfeld dieser ergeben, das ist den Disziplinen iiber-
lassen, die sich mit Technikentwicklung und Technikverbreitung im Begriff der Ware
und des Produktes entweder rechnerisch kalkulierend (6konomisch) oder mit konkre-
tem Technikfokus auf deren Diffusion (innovatorisch) befassen. Die sozialkonstruk-
tivistisch orientierten Ansétze der Technikentstehung wiederum blicken auf die der
Verbreitung und dem Verkauf vorgelagerten Entstehungsprozesse. Diese Betrachtun-
gen enden allerdings bei abstrakten Begriffen wie etwa denen des Momentums, der
Fixierung oder der SchlieSung, oder damit, dass fiir die Erzeuger fixierte Ingenieurs-
ziele und -leitbilder unterstellt werden. Gemeinsam ist dem Grof3teil all dieser Vor-
stofe, dass mit ihnen generalisierbare Heuristiken und Modelle tiber den Kopfen der
Menschen generiert werden. Damit geht einher, dass unternehmerische Strategien,
Geschiftsmodelle und Produkte schnell abstrahiert, allgemeinen Begrifflichkeiten zu-
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geordnet und damit sozusagen ,top down* verglichen werden. Befriedigende Antwor-
ten auf die Frage danach, warum sich ein und dieselben Techniken im Alltag offenbar
so erratisch, ohne offensichtliche Regel oder System permanent und kurzfristig dn-
dern, bleiben aus. Denn das Spezifische ,im Kleinen® gerdt damit systematisch aus
dem Fokus, also der konkrete Blick hinter die ,Kulissen® der Unternehmen, wo sich
die mehr oder weniger koordinierten Einzelhandlungen der Geschéftsfiihrer und Mit-
arbeiter als keineswegs modellartig oder rational erweisen.

Die vorliegende Studie wirft einen solchen Blick hinter die Kulissen eines Unter-
nehmens, dessen Akteure in Zeiten massiven Wettbewerbsdrucks sowie durch- und
eingesetzter Informations- und Kommunikationstechnologien einen bestimmten
Handlungsraum entwerfen und dabei beildufig Unsicherheit herstellen und kontinu-
ierlich bearbeiten. Der Fokus der Ausfithrungen auf das Unbestandige, auf das dauer-
haft Unsichere und auf die sichtbaren Anderungen, Anpassungen und Nachjustierun-
gen hat sich aus einer empirischen Studie in einer innovation-driven company im Fit-
nessbereich ergeben. Es geht um die aufwendigen Akte, die Geschifte-, Medien- und
Technikmacher* unternehmen, um Handlungsriume medial auszudifferenzieren,
neue Handlungsressourcen flir Fitness-Treibende zu produzieren und Fitness in be-
stimmter Weise weitreichend — d. h. auch jenseits der lokalen Fitnessstudios mitsamt
den dort typischen Handlungszusammenhéngen — und auf mehr oder weniger klare
Erfolgsaussichten hin zu verdndern.

Einem bestimmten Projekt und einem konkreten Medienprodukt gilt dabei be-
sondere Aufmerksamkeit: einer Online-Fitness-Plattform. Durch eine ethnografisch
giinstige Ausgangslage war es moglich, die Entscheidungen, Mafnahmen und Zwi-
schenergebnisse in der Firmenzentrale iiber einen Zeitraum von fast drei Jahren zu
begleiten, d. h. in den Biiros anwesend zu sein und standigen Kontakt sowohl zu den
Managern als auch zu den Entwicklern zu halten. Ohne bereits feststehende Voran-
nahmen oder bereitstehende Erklarungsmodelle vorauszusetzen, d. h. ausdriicklich in
einem explorativ-interpretativen Forschungsansatz, ging es um die Hintergrundan-
nahmen und Tétigkeiten der Geschéfte-, Medien- und Technikmacher, die das digitale
Medium konzipierten, umsetzen (lieen), angebotsformig vermarkteten, verbreiteten,
verdnderten und dem Medium damit seine (unstete) Gestalt gaben.

Auf der Management-Ebene bewertete man dieses Medienangebot als dkono-
misch derartig erfolgsversprechend, dass man es neben dem bereits umfangreich neu-
konzipierten ,Studiotraining® zum Kernprodukt eines eigens geschaffenen und ausge-
koppelten Tochterunternehmens machte. Nach wiederholten Feldaufenthalten und
Gespréchen ergab sich eine ethnografische Herausforderung: Wie sich zeigte, war es
gar nicht so einfach zu erkennen, woraufhin eigentlich die beteiligten Leiter und Mit-

Zu dieser Unterscheidung vgl. Kap. 4. 1. 1.
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arbeiter ihre unzahligen Teilarbeitsschritte, Konzepte, Umkonzeptionen und Diskus-
sionen ausrichteten. Dass am Ende der Planungs- und Entwicklungsphase ein Online-
Medium stehen sollte, war zwar die allgemein geteilte Grundannahme. An welchem
Publikum, welchen Nutzergruppen das Medium ausgerichtet, welche genauen The-
men, Inhalte und Funktionen es beinhalten, woher diese stammen und wie diese wie-
derum entstehen sollten, dariiber herrschten keineswegs einheitliche bzw. geteilte
Vorstellungen. Mehr noch: Die Forschungsergebnisse lassen den Schluss zu, dass
nicht nur technische und inhaltliche, sondern auch geschéftsmodellrelevante Ausrich-
tungen erst im Laufe der Entwicklung in fortwahrenden und nicht selten reibungsvol-
len Abstimmungsprozessen erhandelt wurden — und dies bezeichnenderweise auch
noch nach der offiziellen Inbetriebnahme und Vermarktung des neuen Mediums.
Grundlegende Revisionen an der Ausrichtung des Angebotes und demzufolge der
Ausgestaltung der konkreten Software, ebenso wie Revisionen der grundlegenden
Vorstellungen dazu, wie Wert entstehen und Gewinn erzielt werden sollten, kenn-
zeichneten die gesamte Entwicklung.

Diese Dynamik lésst sich schon etwa organisationssoziologisch unterschiedlich
begreifen: Sie ist z. B. die Folge davon, dass sich Organisationen in unterschiedliche
Organisationskulturen fragmentieren, dass Entwicklungen durch Idiosynkrasien des
Geschiftsleiters geprigt sind oder, dass Leistungen projektifiziert erstellt werden.
Auch ist in der Organisationssoziologie von einer generativen Dynamik organisatio-
naler Routinen die Rede. Ahnlich wie bei dem diszipliniren Fokus der erwiihnten
Wirtschafts- und Technikansdtze wiirden damit aber allgemeine Regelhaftigkeiten
und Systeme des organisationalen Handelns bzw. des Handelns von Organisations-
mitgliedern zum Hauptgegenstand der Forschung gemacht werden. Wenn hier und
im Folgenden von ,Mediatisierung als Geschéftsmodell*® die Rede ist, dann soll damit
wissenssoziologisch auf die organisationale Konstruktion kultureller Handlungsfelder
geblickt werden: Es geht um den typischen Sinn, den die Beteiligten ihren Teiltétig-
keiten geben, um deren unhinterfragt eingebrachte, aber auch hinterfragten Voran-
nahmen dazu, auf welchen Typus Konsument hin das Medium gestaltet werden soll,
was Fitness eigentlich bedeutet und welche medientechnischen Neuerungen wie auf-
gegriffen und umgesetzt werden kdnnen, damit gleichzeitig auch wettbewerbsstrate-
gische Vorteile einigermaf3en gesichert in Aussicht gestellt werden koénnen. Die ver-
folgte Leitfrage besteht darin, auf welche gegenwartstypischen Probleme das beo-
bachtete und zum Teil so chaotisch anmutende Treiben der Geschéfte-, Medien- und
Technikmacher jeweilige Antwortversuche darstellt. Okonomie, Kultur, Technikkon-
struktion und deren Einflechtung in ein bestimmtes Handlungsfeld laufen dergestalt

So auch der gleichnamige Titel des von Prof. Dr. Michaela Pfadenhauer geleiteten Teil-Forschungs-
projektes im Rahmen des DFG-geforderten Schwerpunktprogrammes 1505 ,,Mediatisierte Welten®
(siche www.mediatisiertewelten.de).
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zusammen in der Frage nach den gegenwartstypischen Handlungsproblemen kom-
merziell Interessierter, die auf ein digitales Produkt und ein internetbasiertes Ge-
schéftsmodell setzen.

In der Forschungsarbeit stellte sich heraus, dass das komplizierte und gleicher-
mafen hochgradig wechselhafte Treiben der Macher mafigeblich darauf basierte, dass
die entscheidungs- und weisungsbefugten Manager, aber auch die mit der praktischen
Umsetzung beauftragten Personen wie z. B. Konzepter, Content-Manager, Produkt-
Manager, Community-Manager und IT-Entwickler von einer stindig notwendigen
Revision ausgingen. Sie einte die Annahme, an der Alltagsrelevanz der Konsumenten
und Nutzer immer nur knapp ,vorbeizuschrammen®. Sie griffen Kritiken auf und un-
terstellten ihrem Medium eine dauerhafte Unfertigkeit. So spielte sich ein Modus
Operandi der permanenten Produkt- und Geschéftsmodellanpassung ein, der statt ei-
ner wie auch immer rationalen Suche nach Innovationspotenzialen, nach Gewinn-
tréachtigkeit oder nach fixierten Zielorientierungen viel eher als Suche nach einem
prinzipiell schwer greifbaren Konsumenten beschrieben werden muss. Die Produkt-
und Geschéftsmodellausrichtung setzte kulturelle Vorannahmen voraus, fiir deren
Angemessenheit den Machern keine prinzipiell verldsslichen Hinweise bereitstanden.
Gleichzeitig nahmen aber die Moglichkeiten der Indiziensammlung drastisch zu, in-
sofern etwa umfassende Datenspuren von Nutzern erhoben und ausgewertet wurden,
um sich dariiber {iber den moglichen Erfolg oder auch Misserfolg des Produktes min-
destens anndherungsweise zu vergewissern. Kurzum: Innerorganisational, d. h. im
Kreise der Macher, stellte sich eine sténdige Suchhaltung ein. Gerade weil technische
Medien-Produkte, wie Online-Plattformen, digital und damit in ihrer Software prin-
zipiell im laufenden Betrieb verdnderbar sind, schldgt in ihrer Gestaltung und dauer-
haften Umgestaltung diese Suchhaltung — unterhalb von Mediatisierung, aber den-
noch unablassig mit Blick auf den mit dieser gemeinten gesellschaftlichen Konstruk-
tionsprozess — besonders sichtbar durch. Organisationale Wirklichkeitsbestimmun-
gen, aullerorganisationale Umdeutungen von Handlungsfeldern, die sich mithin zu
Irritationsmomenten dieser Bestimmungen entwickeln, und mehr oder weniger dras-
tische Korrekturmafinahmen, die aber keineswegs nur reaktiv erfolgen, kennzeichnen
den Prozess der 6konomischen Produktion von Handlungsfeldern. Dieser komplexe
Zusammenhang wird hier am Fall eines Fitness-Unternehmens rekonstruiert.

1.2. Material Matters
Weithin bekannt ist Clifford Geertz” Wendung, dass das menschliche Leben in ein

selbst gewebtes ,,web of meaning™ (1973: 5), das metaphorisch fiir Kultur steht, ver-
strickt ist. Nun soll es hier um die Entstehung digitaler, internetbasierter Medien bzw.
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genauer: um ein digitales Medium gehen. Der Verweis auf das ,Netz* bringt kein wo-
moglich erheiterndes Wortspiel in Anschlag, sondern soll vielmehr an die auch wis-
senssoziologische Kerneinsicht erinnern, die darin anklingt: Die Welten, in denen
Menschen leben, werden fortwihrend deutend und erhandelnd entworfen, stindig
aufs Neue ausgelegt und damit auch permanent modifiziert (vgl. Reichertz 2004).
Gleichzeitig sind erhebliche Teile dieser Welten bereits vorentworfen, ruhen auf ent-
scheidungsentlastenden Institutionen auf (Gehlen 2004: 23; siche auch 1961), die als
geteilte Erwartungen in einem allgemeinen Wissensvorrat (vgl. Schiitz 1972), d. h. im
Alltagswissen der Menschen (vgl. Berger/Luckmann 1969) verankert sind und in re-
lativ gleichbleibenden Routinen ihren Ausdruck finden. Neben den internalisierten
Verkehrsregeln des Handelns besteht ein erheblicher und im Unterschied zur kogni-
tiven Dimension des Alltagswissens empirisch sichtbarer, Teil der Alltagswirklichkeit
aus Dingen, bzw. genauer noch: aus menschlichen Erzeugnissen aller Art.

Es ist zweifelsohne ein Verdienst der Ethnologie und Kulturanthropologie, auf
die Dinge fremder Kulturen, auf ihren Symbolwert® und ihre generelle Bedeutung als
.materialisierte Kultur“ hinzuweisen (Johansen 1992). In der Konsumkulturfor-
schung wird insbesondere die symbolisch-identitétsstiftende Qualitdt der Artefakte
zum Schwerpunkt der Forschung erklért, und empirische Arbeiten stellen heraus, dass
kulturelle Bedeutung nicht in den Dingen steckt, sondern erst in deren kreativer, ja
zuweilen subversiver Aneignung herausgekehrt wird (vgl. bereits Williams 1958).
Wir leben in einer Zeit, in der wir in unserem Alltag nicht nur auf eine enorme Zahl
unterschiedlicher kulturell aufgeladener Konsumprodukte, sondern in erheblichem
Male und weitestgehend selbstverstéindlich auch auf Sachtechniken stoen. Einer-
seits ist die nicht nur in der Soziologie vorgebrachte Feststellung einer zunehmenden
Technisierung des Alltags bekanntermaBen kein sonderlich neues Thema (vgl. bereits
Lenk/Ropohl 1978). Andererseits gerit in der Beschéftigung mit den Techniken im
Alltag eine besondere Klasse der Dinge in den Blick: Artefakte als technische Losun-
gen typischer Probleme — und dies betrifft solide Werkzeuge ebenso wie komplexe
Gerite bis hin zu den heutigen digitalen Medien — sind kiinstliche Machwerke, die

6 Also ihr Verweis auf AuBleralltdgliches, wie das etwa bei rituellen Gegenstanden der Fall ist.
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von Menschen erdacht, erprobt und hervorgebracht werden und dabei als relativ dau-
erhafte und wiederholbare Losung typischer, wiederkehrender und innerhalb einer
Gruppe von Menschen geteilter Probleme verstanden werden.”

Neben normativen, werthaften und &sthetischen Anteilen von Kul/tur kristallisiert
sich in Technik also eine zentrale Ressource der ,,Pragmatik™ des Alltags heraus, fiir
das ,,zweckhafte, mir abverlangte, praktische Handeln®, welches ,,inneren Bediirfnis-
sen* wie auch ,,aufleren Zwingen* folgen kann (Soeffner 2005: 20 zit. durch Kurt
2006: 235).% Tendenziell, nicht immer, nehmen wir unseren geordneten — d. h. mit
allerlei auch technikgestiitzten Routineverrichtungen erhandelten — Alltag in den
Blick, ordnen ihn in weitere Lebensmodelle, Welt- und Wertvorstellungen ein, suchen
nach Schliissigkeit, entheben ihn damit den pragmatischen Alltagsrelevanzen eines
So-und-nicht-Anders und verleihen ihm den Status einer begriindeten Wahl. Kurz und
in diesem Sinne: ,,Forms are the food of faith* (Gehlen 2004: 25). In einer menschli-

Zum einen schaffen Techniken im Alltag Handlungsoptionen: In ihren Eigenschaften ermdglichen
sie den Gebrauch im Hinblick auf die Losung bestimmter, typischer Probleme. Sie sind zuhandene
und potenziell auf Dauer gestellte Ressourcen zur Losung typischer Alltagsprobleme und geraten
dabei, im Zuge der Gewohnheit und eines entstehenden Rezeptwissens, in der Regel in den Hinter-
grund der alltdglichen Aufmerksamkeit. Dennoch behalten sie einen beachtlichen ,,evokatorischen®
Charakter (vgl. Lochel/Tietel 1990), ndmlich letztlich mit ihnen das zu tun, was man (d. h. typischer-
weise auch andere) mit ihnen flir gewohnlich anstellt. Werkzeuge, Gerite, bis hin zu moderner Tech-
nik besitzen also eine gewisse ,,Ausloserwirkung® (Gehlen 2004: 26) fiir mit ihnen assoziiertes Ge-
wohnheitshandeln, machen die zunehmende Selbstverstandlichkeit der Unterstellung eines bestimm-
ten Know-whys und dafiir benétigten Know-hows wahrscheinlich. Die Dinge wirken also nicht in
dem Sinne, dass sie Handeln determinieren, sondern insofern mit ihnen Gewohnheiten und Zuschrei-
bungen an ihrer ,,Vollzugsschwelle* fixiert sind (ebd.). Und mehr noch: Sie unterstiitzen diesen Vor-
gang der Fixierung, indem sie entsprechende Routinen einschleifen, und mit ihnen Handlungsbestim-
mungen, und sie im wiederholten Vollzug aktualisieren (Gehlen 2004: 24). Menschen kennen Tech-
niken bzw. Dinge, ihre Moglichkeiten, ihre Zweck-, aber auch Wertsetzungen also immer im Kontext
gesellschaftstypischer Problemhorizonte. Zum anderen wird mit ihnen gewissermaf3en uniibersehbar,
dass sie bestimmten Hervorbringungsleistungen entspringen, denn immer gibt es Schopfer, die sie
erdacht und - nicht selten dann von anderen - fabriziert lassen haben. Und dies passiert nie in einem
kulturfreien Raum, und im Kontext mehr oder weniger diskursméchtiger Nutzer- und Interessengrup-
pen (vgl. grundlegend Bijker/Hughes/Pinch 1987; zur Kritik siehe Winner 1993). Damit einher geht,
dass diejenigen, die diese Techniken hervorbringen, deren Gestaltung unausweichlich bestimmte
Verwendungserwartungen in funktionaler, dsthetischer und symbolischer Hinsicht zugrunde legen.
Hitzler (2000: 17) bringt Kultur als Wissen in der Wendung ,,wer was unter welchen Bedingungen
wie zu tun und zu lassen hat* pointiert auf den Punkt und schlieit damit an die kognitive Anthropo-
logie an, in der Kultur als kognitives Phinomen im Verstande eines von Individuen erlernten und
somit individuell reprasentierten Symbolsystems gefasst wird: ,,Die Kultur einer Gesellschaft besteht
aus all dem, was man wissen oder glauben muss, um auf annehmbare Weise mit ihren Mitgliedern
handeln zu kénnen* (vgl. Knoblauch 1995: 75 im Anschluss an Psathas 1972: 208; vgl. auch Knob-
lauch 2007). Das Kognitiv-Deskriptive und das Kognitiv-Normative ist allerdings nur ein Teil von
Kultur, die — im sozialkonstruktivistischen Verstande — um die Komponente des Handelns (vgl.
Knoblauch 2010: 128) und um die des Materialen erst vervollstandigt wird.
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chen Reflexion auf die eigene Alltagswelt, die man mit Soeffner als ,,kulturelle Ein-
stellung* (ebd.) bezeichnen kann, kommt also das Bediirfnis zum Tragen, die in der
pragmatischen Einstellung (vgl. Schiitz/Luckmann 1979: 28) zu verfolgenden und
verfolgten Handlungsziele mit Werthaltungen zu ,,iiberhdhen®, mit also subjektiv je
als richtig empfundenen Griinden fiir die gewahlten Alltagsverrichtungen.

Die Vertreter verschiedener Gegenwartsbeschreibungen haben wiederholt zum
Ausdruck gebracht, dass in Zeiten schwindender allgemeinverbindlicher Lebens- und
Biografiemodelle (,,Enttraditionalisierung®) Sinnsuche zur individuell je zu meistern-
den Aufgabe geworden ist (vgl. etwa Beck/Beck-Gernsheim 1990; Hitzler/Honer
1994; Beck 1997). Die Pluralisierung denkbarer Identitits- und Lebensentwiirfe no-
tigt Menschen fortwéhrende Entscheidungen, Abwagungen, Selbstbegriindungen ab,
stets mit der Gefahr im Blick, zu friih, gar nicht oder das Falsche gewahlt zu haben
(vgl. Gross 1994; 2003). Sozusagen als Sinnlieferanten auf Zeit sind auch Markenun-
ternehmen in das ,,Suchraster der Sinnsuchenden‘ geraten (vgl. Hellmann 2008: 91;
vgl. Pfadenhauer 2008). In einer tiber die notwendigen Existenzgiiter hinaus durch
allerlei Produkte geséttigten Konsumgesellschaft laden die Sachverwalter dieser Un-
ternehmen Produkte und Dienstleistungen bedeutungsvoll auf und schniiren sie zu
umfangreichen Lifestyle-Paketen zusammen. Denn weder existenzielle Versorgungs-
notwendigkeiten noch distinkte Eigenschaften oder Funktionen der Produkte schei-
nen mehr zum Wettbewerbserfolg gegen die Konkurrenz zu gereichen. Daher betrei-
ben Anbieter und eigens zu diesem Zwecke gegriindete Abteilungen und beauftragte
Drittunternehmen enormen Aufwand, um fiir Konsumenten deutlich zu machen, dass
ihre Produkte und Leistungen nicht nur praktikabel und niitzlich sind, sondern dass
sie auch identitdtsstiftenden Wert besitzen. Im Zuge dessen werden diese Angebote
auch verfiihrerisch #sthetisiert,” um Konsumenten durch die Inszenierung um sich
greifender Werte irgendwie zu mobilisieren (vgl. Boltanski/Ciapello 2003; Neckel
2005; Koppetsch 2011).1

Die wechselseitige Durchdringung von Kultur und Okonomie ist u. a. als das Re-
sultat eines Ubergangs von fordistischen zu postfordistischen Produktions- und Kon-
sumweisen diskutiert worden (vgl. O’Connor 1999; siche auch Elam 1990). In einer
so verstandenen ,,economy of signs and spaces™ (Lash/Urry 1994) zeichnet sich ein

Fiir einen kultursoziologischen Zugang zum ,,.Design der Gesellschaft* vgl. Moebius und Prinz 2012.
Siehe auch Milev 2013 fiir eine umfangreiche Beitragssammlung unter dem Etikett der ,,Design
Anthropology*, die allesamt dem ,,nexus of meaning of cultural production‘ (ebd.) verschrieben sind.
Diese soziookonomische Hintergrundentwicklung, bei der die Inanspruchnahme bestimmter Dienst-
leistungen und Produkte sowie die individuelle Einsichtigkeit im Rekurs auf bestimmte Werte, wie
Individualismus, Pluralismus, Selbstwirksamkeit wahrscheinlich gemacht werden sollen, ist in der
,Empowerment‘-Debatte um eine Hilfe zur Selbsthilfe (vgl. Theunissen/Plaute 2002; zur weiteren
Debatte Brockling 2003; siehe u. a. am hiesigen Fall der Fitness Englert et al. 2014) und in der pro-
minenten These eines ,kulturellen Kapitalismus® (vgl. Boltanski/Ciapello 2003; Neckel 2005) ent-
faltet und diskutiert worden.
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steigender Bedarf an Kultur bzw. Inhalte vermittelnden Lieferanten ab, da Produkte
zunehmend auch zu Tragern symbolischer Bedeutungen werden und in diesem Sinne
kulturell aufgeladen sind.!! Unternehmen werden hierbei in den Status der ,,cultural
industries™ gehoben (vgl. Featherstone 1993; O’Connor/Wynne 1996; O’Connor
1999). In diesen werden Giter erzeugt, die neben ihren Zwecksetzungen auch und
mafgeblich symbolische Qualititen — nicht nur fiir Konsumenten, sondern ebenso fiir
die Produzenten — besitzen. Von dieser Verschrankung des Pragmatischen mit dem
Werthaften zeugen die aufwendigen und kostenintensiven Produktkonzeptionen, -er-
findungen, -entwicklungen und -verschénerungen einerseits und des Marketings bzw.
der vielgestaltigen Kundenansprachen andererseits.'> Um den gezielten und immer
wieder herausgeforderten Versuch, einen Zusammenhang zwischen Handlungswis-
sen (,,Know-how*’) und praktisch-kulturellem Wissen (,,Know-why*) iiber die sinn-
hafte Gestaltung der materialen — und damit auch medientechnischen — Elemente von
Welt herzustellen, soll es in diesem Buch gehen. Nach diesen allgemeinen Bemer-
kungen kann nun die soziologische Forschungsrelevanz an heutigen Medientechni-
ken und ihrer Hervorbringung néher hergeleitet werden, wobei im Folgenden fiinf
Aspekte unterschieden werden.

Ein erster Herleitungsschritt liegt auf der Hand: Wir kommen nicht mehr umhin
zu bemerken, dass sich ein gewaltiges Mal3 unseres gegenwirtigen Alltagshandelns
als ein Routine-Handeln bezeichnen lisst, bei dem allerlei Aktionen und Interaktionen
in Selbstverstiandlichkeiten und Gewissheiten des tagtéiglichen Umgangs mit Technik
griinden. Je nach Disziplin und Arbeitszusammenhang wird bei diesen Dingen mal
von Informations- und Kommunikationstechnik, mal von Informations- und Kommu-
nikationsmedien gesprochen.'> Dies, in dieser zuniichst sehr allgemeinen Bestim-
mung, ist insbesondere im deutschsprachigen Raum Ausgangspunkt der Mediatisie-
rungsforschung (vgl. Krotz 2001; Krotz 2007; Hepp/Krotz 2012). Dort wird, im Un-
terschied zum klassischen Verstindnis der Kommunikationswissenschaften, nicht
nach Massenmedien oder den medientechnischen Mdglichkeiten wechselseitiger
Kommunikation gefragt, sondern ausdriicklich zum Ziel erklart, kulturellen Verénde-

Vgl. Tzanelli 2008, der hierfiir den Begriff der ,,global sign industries* verwendet.

Vgl. bereits Leiss 1983; Leiss et al. 1990 zu dieser Dopplung funktionaler und symbolischer Eigen-
schaften auch technischer Konsumprodukte; siehe auch Merkel 2008 fiir einen kondensierten Uber-
blick.

Wenn man davon ausgeht, dass damit nicht lediglich einem reichlich angestaubten ,,instrumentalisti-
schen Medienverstidndnis™ (Reckwitz 2008: 163) gefolgt und ausschlieflich die Informationsiiber-
mittlung bzw. -iibertragung konnotiert wird, dann bringt bereits die heute verbreitete Rede von den
digitalen Medien eine eigentiimliche semantische Vermischung zum Ausdruck: Mit Digitalitét wird
offensichtlich auf die informationstechnischen (Code-)Grundlagen einerseits und mit dem Verweis
auf Medien dezidiert auf Sozialitét, d. h. auf soziales Handeln und auf geteiltes Deutungswissen, ge-
teilte Zeichensysteme andererseits abgestellt.
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rungen, die sich im Zuge medienvermittelten Handelns ergeben, auf die Spur zu kom-
men. Ferner nimmt man dort medienvermitteltes Alltagshandeln zum Ausgang (vgl.
Krotz 2009; Hartmann/Hepp 2010). Mediatisierung wird hierbei als ein Verdnde-
rungsprozess gerahmt, der sich der steuernden oder gezielt gestaltenden Einfluss-
nahme von Akteuren oder Akteursgruppen wie z. B. Unternehmen, Entwicklungsab-
teilungen, Politikern entzieht, erst im Handlungsalltag der Menschen — also, wenn
iiberhaupt, dann immer erst im Nachgang etwaiger medientechnischer Innovationen
und deren Verbreitung (vgl. Krotz 2013 distanzierend zu Rogers 1996) — einsetzt und
erst iiber medienkommunikatives Gewohnheitshandeln der Menschen, also im Zuge
sich dhnlich wiederholender Handlungsvollziige entfaltet. Dass Aktionen und Inter-
aktionen zunehmend nicht mehr nur unhinterfragt mittels heutiger Medien technisch-
instrumentell bewerkstelligt werden, sondern dass diese Mittlung weiter greift und
insofern Folgen zeitigt, als dass sich damit Kultur in Handlungsfeldern dndert, avan-
ciert nun zur Ausgangslage der Mediatisierungsforschung hierzulande.'* Medientech-
nik wird dabei in den eigentiimlichen Status der vorausgesetzten bzw. schlichtweg
existierenden Ermoglichungsressource versetzt.

Ein ausdriicklich wissenssoziologischer Zugriff auf Mediatisierung wird erst seit
Kurzem und in einer eher tiberschaubaren Zahl an Arbeiten unternommen (vgl. etwa
Hepp/Pfadenhauer 2014; Pfadenhauer/Grenz 2014). In dieser Terminologie ldsst sich
unter Mediatisierung die auf einen bestimmten Aspekt zugespitzte Frage nach den
Bedingungen und Prozessen von Institutionalisierung verhandeln: So wird nach der
Moglichkeit gefragt, dass sich Rollenwissen einer Gruppe von Menschen und die
kognitiv und normativ an deren Tréager gerichteten Erwartungen durch die Verschrén-
kung des Handelns mit Medien &ndern. ,,Habitualisierung® (Berger/Luckmann
1969: 56), also die Gewohnung an ein erfolgreiches Tun, dem ein Handlungsmodell
entspringt, ist zwar die notwendige Voraussetzung dafiir, dass Institutionen entstehen
oder sich wandeln, allerdings keineswegs vornehmlich auch der empirische Betrach-
tungsgegenstand fiir das unter dem Etikett Mediatisierung avisierte Erkenntnisinte-
resse.'

Das Argument des damit im weiteren Sinne implizierten ,,bedeutungsorientierten Kulturbegriffes*
besteht mit Reckwitz (2004: 7) darin, dass ,,Verhaltenskomplexe vor dem Hintergrund von symboli-
schen Ordnungen, von spezifischen Formen der Weltinterpretation entstehen, reproduziert werden
und sich verdndern‘.

Anhand dieser wissenssoziologischen Perspektive der Mediatisierungsforschung wird schlielich
nachvollziehbar, wieso man sich im Umfeld der genannten Mediatisierungsdebatte gezielt von der
bekannten Mediennutzungsforschung distanziert. Im dort vorgelegten Ansatz ist die Kritik an etwai-
gen Wirkungsmomenten der Medien und Technik Common Sense, wie sie am prominentesten in den
Gesellschaftsmodellen der Medientheoretiker der 1960er Jahre zum Ausdruck kommen. Damit wird
- zumindest zundchst (vgl. das vor allem von Krotz veranschlagte und in Aussicht gestellte Versténd-
nis von Mediatisierung als einer ,,Metatheorie*) - dezidiert Abstand von der Analyse grofer Gebilde
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Der Stellenwert, den Medien als Techniken im Alltag besitzen, wird seit wenigen Jah-
ren in einer wiederbelebten Debatte um die materiale Kultur diskutiert (vgl. etwa Til-
ley et al. 2006; Woodward 2007; Vannini 2009):'® So ist in der Beschiftigung mit den
sozialen Dimensionen heutiger Informationstechnik gegen eine vermeintliche Dema-
terialisierung der Artefakte unléngst ins Feld gefiihrt worden, dass auch digitale Me-
dien materiale, d. h. greifbare und gleichermaflen deutungsbediirftige Eigenschaften
wie z. B. Schaltflichen oder Moderatorensymbole aufweisen (vgl. Vannini 2009; van
den Boomen et al. 2009; Lehdonvirta 2010).!” Eine regelrechte Wende hin zum Ma-
terialen und zur Medientechnik spiegelt sich jiingst auch in theoretischen Debatten der
alltagsorientierten Soziologie sowie der Medien- und Kommunikationswissenschaf-
ten hierzulande wider. Wohl am prominentesten innerhalb der aktuellen Theoriede-
batten ist die Diskussion um den Stellenwert, den das Materiale, die Dinge und Arte-
fakte fiir das ,.kommunikative Handeln™ grundlegend besitzen (etwa Knoblauch
2013b: 298 ft.). Derzeit wird dieser nach wie vor in der Entwicklung begriffene The-
orieansatz des ,,Kommunikativen Konstruktivismus® (vgl. Keller/Knoblauch/Rei-
chertz 2013) an die beschriebene Mediatisierungsdebatte angeschlossen (vgl. Knob-
lauch 2013b). Als Ausdruck einer zunehmenden Wertschétzung des in Alltagstechnik
fixierten Designs und der Eigenschaften von Medien lasst sich der Affordanz-Ansatz
(urspr. Gibson 1977; weiterentwickelt durch Norman 1988; am Beispiel digitaler Me-
dien Hogan/Quan-Haase 2010) verstehen, der in den Medienwissenschaften (vgl.
Jenkins 2008; Zillien 2008) und wiederum in der Mediatisierungsdebatte derzeit eine
gewisse Renaissance erfahrt (vgl. Hjarvard 2008: 211).!8

und weitreichender Einflussfaktoren von Medien auf Kultur und/oder Gesellschaft im Ganzen ge-
nommen. Vielmehr wird im Fokus auf ,,mediatisierte Welten (vgl. KrotzZHepp 2012 Herv. T.G.)
ausdriicklich ein mediendurchdrungener Handlungsalltag in unterschiedlichen, parallelen Alltags-
welten zum Ausgangspunkt der empirischen Forschung gemacht. Vgl. dazu Hepp 2011b, der auf die
von Benita Luckmann (1978: 284) vorgebrachte Beschreibung der ,,multi-worldexistance® des mo-
dernen Menschen abstellt.

Dabei handelt es sich um einen Forschungsstrang, der trotz der auffélligen Nihe zur Mediatisierungs-
forschung hierzulande in diesem Zusammenhang bislang keine Aufmerksamkeit erfahren hat.

Siehe allerdings Kap. 5. 2., wo beschrieben wird, dass die Forschungen zur ,digital material culture®
malfigeblich kulturalistisch ausgerichtet sind.

Dem Affordanz-Ansatz folgend laufen in jedem Artefakt vorgegebene formale Eigenschaften (z. B.
ob Schrift, Sprache, Bild transportiert werden konnen), kulturelle Konventionen und Erwartungen zu
spezifischen Biindeln zusammen, die vom Gebrauchenden gerade wegen ihres konkreten Arrange-
ments als ,Aufforderung® zu einer bestimmten Verwendungsweise wahrgenommen und demnach
handlungsleitend werden. Ohne dass er auf den Ursprung der material evozierten Aufforderungen
eingeht, ist fiir Hjarvard (2012: 30) Mediatisierung dadurch gekennzeichnet, dass ,,social and cultural
activities are influenced by the modus operandi of the media, i.e., their institutional, aesthetic, and
technological affordances™ (H. i. O.).
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Medientechnik ist also am Alltagshandeln beteiligt. Nutzer finden sich in einer Situa-
tion wieder, in der sie Entscheidungen treffen und zwischen diversen Verwen-
dungsoptionen wihlen kénnen. Wenn mit Medien auf digitale Informations- und
Kommunikationsmedien der alltéglichen Nutzung abgestellt wird, dann ldsst sich da-
mit konstatieren, dass diese in weiten Teilen nicht mehr nur perzipiert und gedeutet,
sondern — entlang etwaiger vorgesehener Nutzungsregulationen — auch bedient wer-
den. Die sogenannten neuen Medien weisen demnach einen symptomatischen Dop-
pelcharakter auf: als interpretationsbediirftige Vermittler audiovisueller Inhalte aller
Art und als nicht minder interpretationsbediirftige Werkzeuge des Selbst- und Fremd-
bezugs. Die keineswegs neue Rede von den Medientechnologien fiihrt auf ebendie-
sen Umstand zuriick, und so konstatieren beispielsweise Madianou und Miller
(2013: 173) ein ,,understanding of media technologies as an environment of practice*.
Dergestalt erklért sich auch der semantische Shift hin zur Figur des Users, der sich
nun neben dem Rezipienten sowohl verstehend als auch buchstéblich zugreifend mit
einer ,,Uberfiille von visuellen und schriftlichen Zeichen™ auseinandersetzen muss
(Reckwitz 2008: 173): ,,Just move the cursor [...], click on it (the item), explore and
have fun!* (Turkle 1995: 20 zit. durch Reckwitz 2008: 174: 16). So wird nun in un-
terschiedlichen epistemologischen Lesarten und teils implizit, teils explizit konsta-
tiert, dass die technischen Artefakte nicht aus sich heraus, also etwa substanzialistisch
gedacht, auf die Motive, den Entwurf und Vollzug des Handelns einwirken, sondern
dass Menschen mit und anhand dieser Wirklichkeit erst deuten und erhandeln. Kurz
gesagt: dass ,.erst der Umgang mit den Sachen die Technik zu einem relevanten sozi-
alen Faktor macht* (Rammert 1993: 300).

Der Gegenstand, auf den Menschen in ihrem deutenden Umgang ihr Augenmerk
richten, ist mitsamt seiner in Knopfen, Reihenfolgen, Zeichen und Farbgebungen zum
Ausdruck kommenden Oberflachengestalt aber keineswegs kulturell entkoppelt oder
alltagsweltlich unbekannt: Denn zunéchst muss Kultur bereits einen gewissen Vorrat
an Deutungswissen und Codes bereithalten, der den Umgang mit diesen Dingen iiber-
haupt fiir die Akteure pragmatisch ,,denkbar* macht (Reckwitz 2008: 165), und das
gilt auch fiir die heutigen Informations- und Kommunikationsmedien. Die Technik-
bzw. Erfindungsgeschichte (vgl. etwa Bauer 2006) und die heutige Produktwelt ist
reich an Beispielen, dass allerlei neuartige Techniken entweder gar nicht oder erst
nach erheblicher Zeit im Alltag der Menschen aufgegriffen und alltagspragmatisch
relevant werden. Damit geraten auch erneut die Akteure in den Blick, die im Alltag
wiederkehrende Probleme finden und Technik zur Losung dieser Probleme gestalten.
Sie tun dies unter Riickgriff auf Alltagswissen, auf eingespielte Routinen und oftmals

19 Vgl. Schulz 2004, der die Akzentverschiebung in der Mediatisierungsdebatte diskutiert, und zwar
weg von den Massenmedien hin zu den sogenannten personalisierten, digitalen Medien.
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auch im gezielten Rekurs auf bereits bekannte und im Handeln vertraute Erscheinun-
gen.”’ Neben anderen Objektivationen erweisen sich demzufolge auch Techniken als
Tréger von Institutionen: “Institutions are transmitted by various types of carriers, in-
cluding symbolic systems, relational systems, routines and artifacts and they operate
at multiple levels of jurisdiction” (Scott 2001: 48).

Als ein zweiter Herleitungsschritt soll auf eine Besonderheit digitaler Medien in
Hinsicht auf deren technische Gestaltbarkeit hingewiesen werden: In ihrem konkreten
Design und in diesem antizipierten Verwendungsaktivititen werden mit ihnen immer
komplexere Handlungsvollziige projektiert, die eine entsprechende Verwendung
durch den erkundenden Nutzer wahrscheinlich machen sollen.?! Voraussetzung fiir
diese umfassende medientechnische Projektion, bei der Medien minutiés an Routinen
bereits oder noch nicht technikbezogenen Alltagshandelns angeschmiegt werden, ist
nun gerade deren softwaretechnische, also digitale, Architektur. So betont Finnemann
(2011: 83, 2005) die Formbarkeit und Variabilitdt digitaler Medien, die auf einer
neuen Art der textuellen, variablen und editierbaren Architektur basiert, die sich er-
heblich von derjenigen vormalig bekannter Medien und Maschinen unterscheidet.
Wenn man also von digitalen Medien, sozialen Medien, digitalen Diensten, Plattfor-
men usw. spricht, dann setzt man — oftmals aber unhinterfragt — deren minutiése und
prizise gestaltete Softwaregrundlage voraus. Da die digitalen Informations- und
Kommunikationsmedien aller Art mittlerweile in nahezu alle Lebensbereiche in die-
ser Weise eingebaut werden und da diese in den meisten Fillen auch auf der Grund-
lage bestehender kultureller Codes aufsetzen, ist in der jiingeren Medientheorie von
,cultural software* die Rede (vgl. Manovich 2008: 3 ff.).

Der Balance-Akt, mit dem Design der konkreten Techniken die Relevanzen und
internalisierten kulturellen Codes von Menschen in bestimmten Handlungsfeldern
hinreichend zu treffen und technisch innovativ um neue Eigenschaften zu erweitern,
ist insbesondere fiir diejenigen von entscheidender Bedeutung, deren dkonomisches
Schicksal davon abhingt, dass potenzielle Nutzer einem auf einem Markt angebote-
nem Medium als alltagsrelevante Handlungsressource zunédchst Aufmerksamkeit
schenken, es letztlich aber auch verwenden und bestenfalls in ihre Alltagsroutinen
dauerhaft einbeziehen (vgl. Grenz/Moll/Reichertz 2014). Und so findet sich auch fiir
das Angebotsfeld der digitalen Produkte eine mittlerweile uniiberschaubare Palette
unterschiedlicher Ansétze und sowohl standardisierter als auch nichtstandardisierter
Methoden der Markt- (vgl. etwa Koch 2012) und Konsumentenverhaltensfor-
schung.?? Deren Ziel ist es, die durch Vorannahmen ihrer Entwickler, Betreiber und

20
21

Vgl. Hargadon und Douglas 2001 zur von ihnen so bezeichneten ,,mimicry* neuer Sachtechniken.
Vgl. das Beispiel einer hermeneutischen Analyse der gezielt evozierten Deutungs- und entsprechen-
den Nutzungsakte einer Website bei Raab/Egli/Stanisavljevic 2010.

2 Fiir einen Uberblick vgl. Hoyer und MacInnis 2007.
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Vermarkter geprigten Techniken nicht ins sprichwdrtlich ,Leere laufen® zu lassen.
Die Konsumstile und -typen erhebende Marktforschung ldsst sich insofern als anhal-
tender Versuch einordnen, Konsumenten- bzw. Nutzerhandeln fassbar und einschétz-
bar zu machen. Im Zentrum dieser Bemiihungen, so ldsst sich verallgemeinernd fol-
gern, steht der — immer nur ndherungsweise und herkémmlicherweise der Fertigstel-
lung und Ver6ffentlichung des Angebots vorauseilende — Versuch des methodisch-
kontrollierten Fremdverstehens, der nicht nur, aber vor allem von 6konomischen Akt-
euren oder von diesen beauftragten Dritten betrieben wird. Ahnlich dem Verstehen
im Alltag ist also auch und in besonderer Weise jede kommerziell motivierte Produkt-
strategie mit einem Intersubjektivititsproblem konfrontiert, das es irgendwie zu 16sen
gilt.?

Gegenwirtige technische Medien als Elemente der materialen Kultur (vgl.
Eglash 2006), so lésst sich das Bisherige pointieren, weisen eine bemerkenswerte
Qualitdt auf: Sie greifen immer préziser in einen als typisch, aber auch renovierungs-
bediirftig verstandenen Handlungsalltag {iber, sind qua Aufmerksamkeitszuwendung
aber auch in ihrer Rechtfertigung symbolisch aufgeladen und damit insgesamt Pro-
dukte, die oftmals von 6konomisch motivierten Akteuren in komplizierten Akten der
Kommodifizierung, also insbesondere durch Design und Marketing hervorgebracht
und fiir potenzielle Nutzer als Konsumenten sichtbar gemacht werden. Wissenschaft-
liche Beachtung bei der Beschéftigung mit Phénomenen des medieninduzierten kul-
turellen Wandels erfahren sie allerdings andererseits fast ausschlieflich als das bereits
erwihnte Resultat der Erhandlung und Bedeutungszuschreibung der Menschen im
Alltag. Kulturtheoretisch verortete Ansétze, wie etwa der des ,,appropriation techno-
logy* (Eglash et al. 2004) oder der prominente domestication approach (Morley/Sil-
verstone 1990; Silverstone 1993; Hartmann 2008, 2009) sind demzufolge in denjeni-
gen Forschungsunterfangen dominant, bei denen der Zusammenhang von Handeln,
Kultur und Medientechnik ausdriicklich in den Blick genommen wird.* Infolge ihrer
kulturtheoretischen Vorgeschichte, die bis auf die heutige Mediatisierungsforschung
durchschldgt, favorisieren entsprechende Studien, wie etwa bereits einschlidgige Ar-
beiten zur materialen Kultur (vgl. insbes. Douglas/Isherwood 1979, vgl. Kap. 5. 2.),

3 Gegen die (kulturkritischen) Massenkulturtheorien halten vor allem kulturtheoretische Wissenschaft-
ler, die dafiir pladieren, sich von der Produktionsseite ab- und der empirischen Nutzung und Wahr-
nehmung von Produkten zuzuwenden (vgl. zu einem Uberblick Featherstone 1993: 265 ff.).
Nichtsdestotrotz sind die Arbeiten im Rahmen des Domestizierungsansatzes wegbereitend, insbeson-
dere, weil dort erstmals programmatisch sowohl die materiale als auch die symbolische Dimension
von Medientechnik in den Blick genommen wurden und werden.
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