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DIGITALE SELBSTVERMESSUNG

Verdatung und soziale Kontrolle

Gamification und Selbstkontrolle

Mikrosensorische Aufzeichnungs- und Speichermedien wie die Fitness-Devices
Endomondo Pro, Runkeeper, Runtastic, Nike+ Running, miCoach, MapMy-
Run sind nur einige von zahlreichen auf dem Markt befindlichen Gadgets, die
individuelle Kérperpraktiken in ein dichtes Netzwerk quantifizierender Ver-
datung uberfithren. Der Begriff der Verdatung bezeichnet mediale Verfahren
und Praktiken, die fiir die Speicherung und Verarbeitung personenbezogener
Wissensbestinde eingesetzt werden. In diesem Zusammenhang bedienen sich
Fitness-Apps einer Vielzahl von Techniken und Medien. Sie entwickeln Hand-
lungsanweisungen und Orientierungswissen, die das Monitoring und Mapping
korperlicher Aktivititen mit Korperdisziplinierungen und Selbstpraktiken ver-
kniipfen, und erstrecken sich von statistischen Auswertungen mittels Kurven,
Korrelationen, Prozentwerten, Balkendiagrammen und Tabellen vom Coaching
bis zu Fitness-Testverfahren und detaillierten Plinen zur Gewichtsreduktion.
Die Verdatung von Kérper- und Verhaltensfunktionen zielt auf die Herstellung
eines Individuums «that becomes a knowable, calculable and administrable ob-
ject».! Dabei durchlaufen die Kulturtechniken des Messens unterschiedliche
Verfahren, um Individuen und ihre Korper in Zahlen oder Einheiten zu ver-
wandeln: «Quantification relies on data collection, followed by visualization of
this data and cross-referencing, in order to discover correlations, and provide
feedback to modify behaviour».2

Die Fitness-Tracker sind mit einer Vielzahl von Aktvititssensoren ausge-
stattet, um sportliche Leistungen und korperliche Befindlichkeiten in Echtzeit
vermessbar zu machen. Thre Messdaten umfassen zuriickgelegte Distanzen,
Zeit, Geschwindigkeit, Herzfrequenz, Hydration, Kalorienverbrauch u.a.m.
Vor seiner Inbetriebnahme muss das physikalische Trigermedium zunichst auf
seinen Nutzer abgestimmt werden, der aufgefordert wird, mit seinen Korper-
daten einen personenbezogenen Vermessungsvorgang einzuleiten: Schrittlinge,
Grofie, Gewicht und Alter bilden Profildaten zur Verbesserung der Reliabilitit
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der Daten. Die durch die Fitness-Devices erhobenen biometrischen Daten kon-
nen von ihren Nutzern mittels numerischer Messgrofien und Datenvisualisie-
rungen erschlossen und zum Zweck der Selbstformung und Selbstdarstellung
angeeignet werden. Dank stabiler und schneller werdender Mobilfunknetze sind
viele Menschen mit ihren mobilen Endgeriten zudem permanent mit dem In-
ternet verbunden, was der Konnektivitit einen zusitzlichen Schub verleiht.

Die wearables der Selbstvermessung (z.B. Smartwatches, Datenbrillen oder
Aktivitits-Tracker) entfalten ihren informationsisthetischen Mehrwert aber
erst in Verbindung mit der Einrichtung von Judic interfaces, die hergestellt wer-
den, um die Datenvisualisierungen mit spieltypischen Elementen und Mecha-
niken anzureichern.® Die spielerischen Umgebungen der Tracking-Tools wer-
den mit dem Ziel, das Verhalten von Menschen zu beeinflussen, gleichermafien
tir die Wissensvermittlung (game-based learning) und die Nutzungsmotivation
der User eingesetzt.* Ein zentrales Element der Vermittlung spieleihnlicher
Anwendungen, die mit Technologien und Design aus dem Unterhaltungssoft-
warebereich entwickelt werden, stellt das Dashboard dar. Es sorgt nicht nur fiir
eine tibersichtliche Auswertung der erhobenen Daten, sondern ermittelt auch
Normabweichungen, Leistungsunterschreitungen oder erreichte Zielvorgaben.
Das Dashboard, das in Browser-Anwendungen erreichbar ist, biindelt mehrere
funktionale Elemente der digitalen Selbstvermessung:

1. Esstellt eine Anzeige im Sinne einer Mensch-Maschine-Schnittstelle dar,
versammelt operationalisierbare Korperdaten in Echtzeitibertragung und
macht sie mittels bildgebender Verfahren der popularisierenden Informa-
tionsvisualisierung evident. Die Daten werden bilddidaktisch in navigato-
rischen Geovisualisierungen, thematischen Kartografien, Balkendiagram-
men respektive tabellarischen Rangordnungen und in anwendungsnahen
Use-Case-Diagrammen in Form von Tachometern, Thermometern, Am-
pel- und Scoring-Siulen dargestellt. Um die Lesbarkeit der jeweiligen
Zahlenwerte zu erleichtern, sind numerische Reprisentationen oft mit
didaktischen Annotationen versehen, die grafisch, farblich, figurativ oder
akustisch aufbereitet werden. Damit werden die Daten zusitzlich vermit-
telt und in tberschaubare und hierarchisch geordnete Grenzzonen, Ziel-
bereiche oder Mittelwerte eingebettet.

2. Das Dashboard fungiert auch als eine mediatisierte Datenbank, archiviert
die personalisierten Korperdaten und ermoglicht die statistische Eva-
luation von durchschnittlichen Leistungswerten in Korrelation mit dem
Benchmarking von Orientierungs- oder Zielgrofien, die individuell oder
auch in Gruppenbeziehungen dargestellt werden kénnen. Mit den Daten-
bankfunktionen des Dashboard koénnen Fitness- und Gesundheitsdaten
operativ verwaltet und miteinander vernetzt werden: Gewicht, Korper-
fettanteil, Herzfrequenz, Kalorienverbrauch, Blutdruck oder Blutzucker-
werte und die Aufnahme von Nahrungsmitteln und Wasser kénnen in die
Bio-Datenbank integriert werden.

SCHWERPUNKT 67

3 Deborah Lupton: Self-Tracking
Modes: Reflexive Self-Monitoring and
Data Practices, Canberra 2014, 12.

4 Sebastian Deterding u.a.:
Gamifying Research: Strategies,
Opportunities, Challenges, Ethics,
in: Proceedings of the 33rd Annual
ACM Conference. Extended Abstracts on
Human Factors in Computing Systems,
New York 2015, 2421-2424.



5 lan Bogost: Persuasive Games.
The Expressive Power of Videogames,
Cambridge, Mass. 2007, 9.

6 Janet H. Murray: Hamlet on the
Holodeck. The Future of Narrative in
Cyberspace, Cambridge, Mass. 2000,
71. Den Bezug zu Praktiken der
Selbstvermessung stellt der Autor
dieses Textes her.

7 Bogost: Persuasive Games, 34.

8 Joost Raessens: Homo Ludens
2.0. The Ludic Turn in Media Theory,
Utrecht 2012, 13.

9 Ebd.

10 Carolin Gerlitz, Anne Helmond:

The Like Economy. Social Buttons
and the Data-intensive Web, in:
New Media & Society, Vol. 15, 2013,
1348-13065; Carolin Gerlitz: Die Like
Economy, in: Oliver Leistert, Theo
Réhle (Hg.): Generation Facebook.
Uber das Leben im Social Net, Bielefeld
2011, 101-122.

11 Vgl. Whitson: Gaming the
Quantified Self.

RAMON REICHERT

3. Das Dashboard fungiert aufierdem als offenes Kontrollmedium und
verweist damit auf den Aspekt der subjekttransformativen Selbstprakti-
ken, wenn es etwa darum geht, die Uberbietung oder das Verfehlen von
vereinbarten Leistungszielen aufzuzeigen, um Verhaltensinderungen
zu monieren.

Mit Ian Bogost lisst sich diese Art der korper- und verhaltenscodierenden An-
weisungen und Empfehlungen als «prozedurale Rhetorik»% beschreiben. Bogost
rekurriert mit Janet Murray® auf die spielerische Konstruktion eines Start- und
Zielszenarios, das es dem Spielenden erlaube, sich innerhalb definierter Regel-
vorgaben zu verwirklichen: «The player literally fills in the mission portion of
the syllogisms by interacting with the application, but that action is constrained
by the rules.»” Neben den bilddidaktischen Vereinfachungen ihrer Informati-
onsanalyse ist das entscheidende Grundproblem der von Bogost beschriebenen
Gamification von medialen Anwendungen in der asymmetrischen Beziehung
zwischen menschlichen und nicht menschlichen Akteuren zu suchen. Die
Spielregeln sind einseitig programmiert und kénnen von den Nutzern nur aus-
gefiihrt, selbst aber nicht mehr modifiziert werden, um den Aufbau und den
Verlauf des Spieles zu beeinflussen.

Mit seiner Ausrufung eines «ludic turn»® riumt Joost Raessens dem Spielen-
den einen zentralen Stellenwert in postmodernen Gesellschaftsstrukturen ein.
Diesem Protagonisten der Gegenwartsgesellschaft verleiht er den Status eines
«Homo Ludens 2.0»® und setzt damit eine anthropologische Konstante, welche
die heterogenen Praktiken des Spielens sozial und kulturell entdifferenziert. Die
Gamifizierung der digitalen Environments mag zwar fiir divergierende Interes-
sen einen gemeinsamen Bezugspunkt darstellen, etabliert aber in derselben Wei-
se neue Asymmetrien in simtlichen Bereichen der spielerischen Mediennutzung.
In diesem Zusammenhang verweisen Kritiker der Gamification auf die autori-
tiren Strukturen spielerischer Environments und persuasiver Interaktion und
machen die strategischen Zusammenhinge zwischen technischer Infrastruktur,
Datenakkumulation und 6konomischer Verwertbarkeit sichtbar.®

Die Annahme, dass man mit sogenannten badges (Abzeichen) seine Errun-
genschaften <erspielen> kann, verweist aber letztlich weniger auf eine freiheit-
liche und selbstbestimmte Art und Weise des Spielens, sondern vielmehr auf
die Vorstellungen von Marketingmanagern, das Gameplay mit bestimmten
Unternehmenszielen zur Deckung zu bringen. Folglich kénnen badges nur
dann erworben werden, wenn ein bestimmter Wert als Zielvorgabe erreicht
wird. Diese in Szene gesetzten Leitwerte werden nicht nur genutzt, um Ver-
halten als verinderbar zu plausibilisieren, sondern fordern von den Nutzern
eine technische Anpassungsleistung, sich an den Messwerten abzuarbeiten.™
Der Zielwert firmiert weniger als Maf} der individuellen Selbstverwirklichung,
sondern vielmehr als ein formales Handlungsdiktat, das erst dann seine Be-
fehlsform aufgibt, wenn sein vorgeschriebener Zielwert erreicht wird. Adrian
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Rosenthal, leitender Angestellter bei MSL Germany, schreibt in deren Blog
unter dem Titel Self Tracking iber die formale Autoritit der Strukturvorgaben
spielerischer Gratifikationen:

Um mein Tagesziel von 3.800 Fuelpunkten zu erreichen, bin ich schon vor Mit-
ternacht noch 20 Minuten auf der Stelle gerannt. Zudem achte ich bewusster da-
rauf, mehr zu gehen bzw. zu laufen: Wire ich frither nicht auf die Idee gekommen,
30 Minuten zu einer Verabredung zum Abendessen zu laufen, mache ich das mitt-
lerweile regelmifig.™

Diese Selbstbeschreibung verdeutlicht, dass von Nutzern das Abarbeiten von
Zielvorgaben und die formale Einhaltung von Spielenormen tiber die subjekt-
bezogene Verhaltensinderung gestellt werden, die darauf abzielt, dass Subjekte
ihr gesamtes Alltagshandeln reflektieren und umstellen.

Im Folgenden mochte ich die Subjektivierungsprozesse niher betrach-
ten, die sich aus der Uberlagerung von Messtechnik, Informationsarchitektur
und korperlichen Praktiken herausbilden. In diesem Zusammenhang kann
die These gestirkt werden, dass der gesellschaftlichen Akzeptanz einer dauer-
priasenten Verdatung des menschlichen Kérpers eine Verlingerung medialer
Technologien ins Subjekt zugrunde liegt. Die von den Nutzern verwendeten
Formen technischer Aufzeichnung und Verbreitung iiberschreiten die Hand-
lungsanweisungen der Gadgets, indem sie die Self-Tracking-Devices auch fiir
datenbasierte Selbstinszenierungen umfunktionieren. Denn die erweiterten
Anwendungen der Fitness-Devices beinhalten unterschiedliche Medien der
Selbstdokumentation. Dabei handelt es sich um Tagebiicher, kalendarische Me-
dien, Chroniken und Kurvendiagramme, die Mafieinheiten und Orientierungs-
parameter fiir die individuelle Bilanzierung schaffen und den Nutzern einen
«Spielraum der <Selbstpraxis>»® eroffnen.

Sebastian Deterding hat den Begriff der <Gamification> mafigeblich geprigt.
Seine viel zitierte Definition meint die <Eingliederung> von spielerischen Ele-
menten und Funktionen in nicht spielerische Kontexte, alltigliche Prozesse
und Objekte.™ Diese <Eingliederung> des Spiels in die Lebenswirklichkeit der
Nutzer wurde von Ian Bogost als strategische Finte eines «marketing bullshit>
gebrandmarkt, «to capture the wild, coveted beast that is videogames and to
domesticate it for use in the grey, hopeless wasteland of big business.»® Die
Gamifizierung verliuft aber nicht als ein eindimensionales und lineares Popu-
larisierungsprogramm,® das gleichsam von <oben> nach <unten> verordnet und
durchgesetzt wird, sondern eroffnet prozessorientierte Spielriume, die im Aus-
handlungsprozess der beteiligten Akteure und ihrer divergierenden <Rollen>
und <Interessen> am Spiel situativ und selektiv entstehen.” Wenn der Anspruch
besteht, Self-Tracking nicht als blofie Ausfithrung tiberindividueller Normen
oder passiver Aneignung zu verstehen, ist es notwendig, einen differenzierten
Begriff sozialer Praxis zu entwickeln. Dieser riumt den Individuen die grund-
legende Moglichkeit ein, sich als reflektierende Subjekte im Mediengebrauch
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zu entwerfen. Diese Sichtweise sorgt dafiir, dass die Anwendungen als offen
fiir ihre Umkehrung oder Verinderung gedacht werden kénnen. Versteht man
Gamification nicht als einen sozial verdeckten Dezisionismus von Spielregeln
und Anordnungen, sondern als einen wechselseitigen, multilateralen und ver-
teilten Effekt der Netzwerkdynamik, dann konnen die spielerischen Elemen-
te und Funktionen der digitalen Fitness- und Gesundheitsanwendungen als
boundary objects® freigelegt werden, die Moglichkeitsbedingungen von Kommu-
nikation entwickeln und dabei festgelegte Bedeutungskontexte transformieren
kénnen: «Boundary objects are one way that the tension between divergent
viewpoints may be managed. [...] The tension is itself collective, historical, and
partially institutionalized.»® Das Analysewerkzeug der boundary objects erlaubt
es, den Handlungsdeterminismus in Kommunikationsprozessen aufzubrechen
und alle moglichen Ubersetzungen und Vermischungen digitalisierter Korper-
lichkeit in Betracht zu ziehen, die von den gelegentlichen boundary objects im
Gestus einer losen Kopplung zusammengehalten werden.?? In diesem Sinne
kann etwa gefragt werden, inwiefern die Vermittlungen von Biodaten Grenz-
objekte (z.B. numerische Notationen, Geovisualisierungen, digitale Objek-
te, Computerprogramme) hervorbringen, welche die funktionalen Interessen
der Beteiligten reprisentieren. Als gemeinsame Referenzpunkte etablieren die
Grenzobjekte eine gemeinsam geteilte und stabile Ordnung von Informatio-
nen und unterstiitzen die Verhandlungen und Wissenstransformationen, wenn
es darum geht, Self-Tracking im Kontext von verstindigungs- und verstehens-
orientierten Kommunikationskulturen zu vermitteln (die diesbeziigliche Band-
breite reicht von Dashboard-Anwendungen bis zu Online-Foren). Schliefilich
konnen das <Aufleveln> oder das <Score-Hunting> innerhalb der gamifizie-
renden Informationsisthetik als bereits ausverhandelte Durchgangspunkte in
einem verhaltensmoderierenden Orientierungsraum beschrieben werden, die
unterschiedliche Anwender als ein kollektives Gedichtnis teilen, ohne dass sie
sich untereinander verstindigen miissen.

Die Biodaten, die Self-Tracker in den Kommunikationsprozessen des social
net herstellen, stammen von Handelnden, die nicht nur handeln, sondern in
ihrer Praxis auch fortwihrend anzeigen, was sie tun. Dementsprechend eroff-
nen Biodaten weniger ein Fenster zu faktischen Korperwelten, sondern gehen
aus sozialen Interaktionen hervor, mit denen Handelnde ihre Handlungen fiir
sich selbst und andere Handelnde wahrnehmbar machen. In grundsitzlicher
Hinsicht sind Daten weder gegeben noch vorhanden, sondern werden immer
auch durch reflexive Weise in den Handlungen selbst erzeugt.” An der Schnitt-
stelle von reflexiver Selbstthematisierung und sozialen Feedbacktechnologien
siedeln sich die Grenzobjekte der digitalen Selbstvermessung auf Online-Platt-
formen an: Sie bilden die Voraussetzungen fiir Standardisierungen, Routinen
und kooperative Kérperkontrolle mittels eines «stabilized way of acting»,” der
es den Self-Trackern ermoglicht, neue Informationen auf der Grundlage fest-
gelegter Abliufe zu erstellen.
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Feedback und soziale Kontrolle

Byron Reeves und Leighton Reid bringen noch einen weiteren Aspekt der
Gamification zur Sprache, indem sie den Zusammenhang von Datenvisuali-
sierung und Feedbacktechnologie hinsichtlich ihrer verhaltensmoderierenden
Funktionen thematisieren: «Game interfaces set a new bar for feedback. At any
one time, Helen sees progress bars, zooming numbers, and status gauges, all in
a well-organized dashboard that lets players know how things are going, good
or bad.»® Sie machen deutlich, dass die Implementierung von Feedbacktechno-
logien darauf ausgerichtet ist, auf das Verhalten der Nutzer in actu einzuwirken:

Quick feedback creates immediacy and contingency in the interactions. When you
make a new move, you know quickly whether the action was right or wrong. The
close connection between behaviour and feedback increases the likelihood that the
reinforcement will be effective.?

In Anlehnung an Reeves und Reid kann der Stellenwert von Feedbackschlei-
fen sowohl fiir die Mensch-Maschine-Schnittstellen als auch fiir ihre sozialen
Erweiterungen herausgearbeitet werden. Mobile Sport- und Fitness-Tracker
sind miniaturisierte Computeranwendungen, die hauptsichlich fiir das korper-
liche Training ihrer Benutzer eingesetzt werden. Sie verfiigen tiber eine Vielzahl
biometrischer Feedbackschleifen und entwickeln eine Vielzahl multimedialer
Anweisungen, welche ihre Benutzer dazu bringen sollen, sich auf bestimm-
te Weise mit den Zahlenwerten auseinanderzusetzen. Zeitverlaufsdiagramme,
Audiosignale, Szenario-Charts, Mittelwertberechnungen, Fortschritts-, Ziel-
wert- und Regressionsanalysen tibernehmen selbst Handlungsinitiativen, in-
dem sie Handlungsziele festsetzen und eigenstindige Reaktionen der Benutzer
einfordern. Als Medien der kérperlichen Ubung sind sie daher mit diversen
Funktionen des Feedbacks ausgestattet, die ein dichtes Netz der Verdatung und
der Kontrolle des Korpers etablieren. Dieses digitale Geflecht aus technischer
Kontrolle, Selbstkontrolle und sozialer Kontrolle zielt darauf ab, beim Benutzer
Fihigkeiten der Selbstthematisierung und der Selbstfithrung zu entwickeln.

Die Lauf-App Couch to 5k operiert mit einer automatisierten Feedback-
technologie, die eng an die Wissenspraxis der Zielwertanalyse angelehnt ist.
Ihr Coaching-Feedback ist unidirektional ausgerichtet und gibt die wichtigsten
Leistungsparameter beim Laufen aus (z.B. die Laufzeit pro Strecke). Der Be-
nutzer ist mit einer Stimme konfrontiert, die mit einem automatischen Script
aktiviert wird und ausschliefilich Protokollsitze aussendet (z. B. «2 Minuten bis
zum Erreichen der Zielvorgabe»). Erst wenn die Nutzer die Leistungsvorgaben
erreichen, die Schrittzihler und GPS ermitteln, werden sie vom Audio-Coach
iiber das Erreichen des Ziels informiert. Beim Ziel-Distanz-Lauf berichtet das
Audio-Feedback nach jeder Runde iiber die vom Computer berechnete Endzeit
und bewertet die Zeitvolumen bis zur Zielvorgabe entweder positiv oder ne-
gativ. Die in ein technisches Verhiltnis integrierte Befehlsstruktur von Coach
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und Sportler ist in diesem Fall nicht spielerisch, sondern einseitig und asymme-
trisch gestaltet und basiert aus der Sicht des Sportlers auf einem Verhiltnis der
kérperlichen Disziplinierung. Abweichendes Verhalten oder das Verfehlen der
selbstoptimierenden Verhaltensinderung wird vom System als Zielverfehlung
aufgefasst und zieht Formen der negativen Gratifikation nach sich, wenn trau-
rige Smileys und rot gefirbte Fortschrittsbalken aufgezeigt werden. Der Modus
der Ziel-Distanz-Liufe operiert mit Zwischenzielen und Endzielen, die vom
Nutzer selbst definiert werden. Daraus sollen sich idealiter kurz- und linger-
fristige Lernziele fir den Nutzer ergeben.

Lauf-Apps wie Nike+ Running oder Runtastic verkniipfen Sensordaten mit
Lokalisierungstechnologien auf unterschiedlichen Medienkanilen zur Herstel-
lung einer cheering-Funktion. Thre Einbindung in das erweiterte Internet der
mobilen Environments erméglicht es, dass User ihren Lauf online auf Facebook
posten konnen und in ihren Kopfhorern die Likes und die Kommentare ihrer
Freunde in Echtzeit vernehmen kénnen. Dieses Feedback ist bidirektional ange-
ordnet, impliziert neue Moglichkeiten fiir den Umgang mit Raum, Zeit und Kor-
per und eignet sich in besonderer Weise fiir die Inszenierung von Liveness und
Koprisenz. In ihrer Eigenschaft als Distributionsmedien ermoglichen sie eine
Verbindung zwischen unterschiedlichen Orten und erzeugen eine virtuelle Ko-
Prisenz von Beobachtern, die von ihrer physischen Anwesenheit entbunden sind.

Die Konnektivitit des social net bietet die Moglichkeit, individuelle Daten-
samples zu verdffentlichen und auf multiagentielle Kollektive zu verteilen. Per
Live-Tracking kénnen die Sportler ihre mittels Geo-Tagging ermittelte Position
mit Freunden in sozialen Netzwerken (Facebook, G+, Twitter) und auf diversen
Fitnessportalen teilen. Mittels einer bei Runtastic verfiigbaren cheering-Funktion
ist es den Nutzern méglich, in Echtzeitverbindungen mit bis zu fiinf Sekunden
langen Anfeuerungen motiviert zu werden. Schliefilich kénnen sie via soziale
Medien auch die Statistiken ihrer eigenen sportlichen Aktivititen teilen und den
Routen anderer Liufer folgen, um etwa die Bestzeit eines Freundes in Angriff
zu nehmen. Dieser gamifizierte Fitness-Diskurs geht stillschweigend davon aus,
dass sich die Vergesellschaftung im Netz gleichbedeutend mit einer Art positiv
aufgeladener Konkurrenz verstehen lassen kann. Mittels Geolokalisierung wer-
den die Nutzer vom Standort befreundeter Liufer in Kenntnis gesetzt. Die zum
Nike Fuelband gehérige App zeigt auch die Aktivititen befreundeter Kontakte
an: Uber ein Jeaderboard wird angezeigt, wer heute bereits die meisten badges er-
reicht hat, wann bestimmte Meilensteine erreicht worden sind, wer in der Wo-
che vorne liegt und wer im vergangenen Monat am aktivsten war. Mit diesen
symbolischen Formen der Gratifikation wird ein sozial geteilter Kommunikati-
onsraum verfiigbar gemacht, der es den Nutzern erlauben soll, ihre individuali-
sierten Messwerte mit anderen Nutzerwerten zu vergleichen.

Das mobile Fitness-Monitoring integriert das Feedback also bereits in den
Mediengebrauch, um die Nutzer in den konkreten Handlungssituationen flexi-
bler adressieren zu kénnen:
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Statt sein Verhalten unmittelbar zu reglementieren, was einen enormen Kontroll-
aufwand nach sich zoge, ... werden Riickkopplungsschleifen installiert, die dem
Einzelnen Normabweichungen signalisieren [...]. Das <Fiihren der Fiihrungen>, das
Foucault als elementare Formel der Machtausiibung identifizierte, erhilt hier die
Gestalt der Steuerung durch feedbackgeleitete Selbststeuerung.?

Durch ihre Kompatibilitit mit den Kommunikationsmedien des Web 2.0 sor-
gen mikrosensorische Anwendungen schliefilich dafiir, dass sich die Privat-
sphire des Einzelnen und seine korperlichen Aktivititen und Gewohnheiten
(1.) in die Kommunikationsriume der Mediennutzung im Front-End-Bereich
und (2.) in die informatische Verdatung, das ist die Speicherung und Verarbei-
tung personenbezogener Daten im Back-End-Bereich der sozialen Netzwerk-
seiten, verschiebt.?® Das tiber das Web verbreitete Kérperwissen der digitalen
Selbstvermessung stirkt nicht nur die Selbstermichtigung der informierten
Laien in Online-Foren, sondern schafft auch neue Beobachtungsanordnungen
fir korperbezogene Expertisen der Kommunikationsinformatik und Back-
End-Technologien in Zusammenarbeit mit Gesundheitsbehérden, Arbeitge-
bern und Versicherungen.

Die von Bogost und Raessens gedufierte Kritik an der Programmlogik, der
die User zu folgen haben, ist nur auf einen Teilbereich der digitalen Selbstver-
messung iibertragbar. IThre Perspektivierung der medialen Environments von
gamifizierten Anwendungen schliefit eine Annahme von reflexiven Freirdumen
und prozessorientierten Aushandlungsprozessen dezidiert aus, die sich beson-
ders dann ergeben, wenn die User bereit sind, auf Online-Plattformen ihre Auf-
zeichnungen mit anderen zu teilen. Diese Praktiken der reflexiven Selbstthema-
tisierung sind in der Lage, lose Kopplungen der Selbstvermessung zu etablieren.
In diesem Sinne kann das Self-Tracking im ambivalenten Spannungsfeld von
Subjektivierung und Entsubjektivierung verortet werden.” An dieser Schnitt-
stelle zwischen Subjektivierung und Entsubjektivierung kénnen Self-Tracker als
medienkulturelle Form ambivalenter Selbstpraktiken aufgefasst werden, die ein
Spannungsfeld zwischen Selbst- und Fremdfiithrung eréffnen. Wenn ambivalen-
te Selbstpraktiken aus den prozessorientierten Spielrdumen der sozialen Medien
hervorgehen, dann sind Subjektivierung und Entsubjektivierung als Praktiken
anzusehen, die uns eher widerfahren, als dass sie von uns beherrscht und kon-
trolliert werden wiirden. Inwiefern darin Entgrenzung zu einer Subjektivie-
rungsform zu werden vermag, muss folglich offen bleiben.

Die strategische Schnittstelle von Self-Tracking und Big Data

Abschlieflend méchte ich der Frage nachgehen, welche Technologien, Prakti-
ken, Materialititen und Epistemologien bestimmte Akteure der Grofiforschung
verkniipfen, um Bio- und Verhaltensdaten erzeugen und verwalten zu konnen,
und auf welche Weise die Organisation, Analyse und Reprisentation personen-
bezogener Daten fiir soziotechnische und 6konomische Verwertungskontexte
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modelliert werden. Bevor auf das Verhiltnis zwischen einer Generierung von
Daten und einer Gewinnung von Wissen aus den Daten niher eingegangen
werden kann, muss eine relevante Unterscheidung zwischen nutzergenerierten
Inhalten und transaktionalen Daten getroffen sein.

Die digitale Selbstvermessung besteht nicht nur aus den unstrukturierten
Datenmengen, welche die Techniknutzer als Inhalte eigenstindig herstellen,
wenn sie diese etwa mittels mobiler Endgerite oder sozialer Medien kommuni-
zieren. Beim Self-Tracking werden auch grofie Mengen transaktionaler Daten
erzeugt, wenn sich die Nutzer mit GPS verorten, Cookies herunterladen, Log-
dateien nutzen oder sich in Netzwerke einloggen. Allein mit den GPS-Daten
von Handys kénnen Lokationsdaten und Aktivititsmuster fiir die Erhebung
von Hiufungen im Datenraum berechnet werden. Freilich kann nivellierend
eingewendet werden, dass auch nutzergenerierte Daten fiir transaktionale Aus-
wertungen im Zusammenspiel von vermessenden Apparaturen und Netzwerken
verwendet werden kénnen. Im Unterschied zu transaktionalen Datenvolumina
konnen die von Nutzern generierten Daten jedoch beliebig oft editiert, kom-
mentiert und reflexiv (weiter-)verarbeitet werden.

In diesem Zusammenhang schligt die Soziologin Deborah Lupton eine er-
weiterte Perspektive auf die Modi des Self-Monitoring vor, indem sie den Stel-
lenwert persuasiver Medien im Prozess der Subjektkonstitution herausstreicht.
Sie untersucht die Einbettung der Fitness-Devices in spezifische Dispositive der
Macht und differenziert zwischen pushed, imposed und exploited Self-Tracking:

Pushed self-tracking represents a mode that departs from the private self-tracking
mode in that the initial incentive for engaging in self-tracking comes from another
actor or agency. [...] Imposed self-tracking involves the imposition of self-tracking
practices upon individuals by others primarily for these others’ benefit. [... | Exploi-
ted self-tracking refers to the ways in which individuals’ personal data are repurposed
for the benefit of others. Exploited self-tracking is often marketed to consumers as a
way for them to benefit personally, whether by sharing their information with others
as a form of communal self-tracking or by earning points or rewards.?

Das pushed self-tracking verortet sie exemplarisch in den Anwendungsbereichen
der Priventivmedizin und der Patiententiberwachung. Dort wird das mobile
Gesundheitsmonitoring seit einigen Jahren unter den Begriffen <Telecare> und
<Ambient Assisted Living> aufgegriffen und zielt darauf ab, Menschen aufzufor-
dern, ihre biometrischen Daten zu iiberwachen, um bestimmte Gesundheits-
ziele zu erreichen. Die populiren Health-Tracking-Plattformen Google Fit
und Apple Health Kit sorgen fiir eine zunehmende Verflechtung von digitalen
Medien mit dem hiuslichen Umfeld des Alltags: Mobile Verortungstechniken,
sensorbasiertes Korper-Monitoring, technische Assistenzsysteme im Wohn-
umfeld und Systeme der digitalen Verwaltung von Arzt- und Laboruntersu-
chungen sollen eine permanente Selbst- und Fremdbeobachtung sicherstellen.
Die italienische Versicherungsgruppe Generali hat in Europa das Tele-
Monitoring bei ihren Lebens- und Krankenversicherungen eingefiihrt. Dieses
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Gesundheits- und Fitness-Monitoring funktioniert mit der App Vitality, die
Schritte zihlt, sportliche Aktivititen misst und den elektronischen Nachweis
von Gesundheitsbemiihungen mit giinstigeren Versicherungstarifen belohnt.
Die multiplen Beobachtungsanordnungen der Sensor- und Informationstech-
nik l6sen die Oppositionen zwischen dem physischen und medialen Raum auf
und sind beispielhaft fiir die Normalisierung von Fitnesskorpern/Pathologisie-
rung von Risikokérpern als «mediale Konstrukte».2

Das imposed self-tracking geht noch einen Schritt weiter. Im Falle von corporate
wellness-Programmen werden die Mitarbeiter verpflichtet, Tracking-Armbinder
zu tragen, und miissen dem Arbeitgeber die ermittelten Gesundheits- und Akti-
vititsdaten tibergeben. Mit dem Konzept der Work-Life-Balance, das Arbeits-
und Privatleben miteinander in Bezichung setzt, konnen Unternehmen ein
detailliertes Abbild von Lebensgewohnheiten erstellen und individuellen Merk-
malstrigern zuweisen. Gemeinsam mit den Datenanalysten Dacadoo berechnet
die Allgemeine Ortskrankenkasse (AOK) einen Healthscore fiir jedes ihrer Mit-
glieder. Diese Datenportfolios geben statistisch Aufschluss tiber Korrelationen
zwischen den gesundheitlichen Beschwerden und den Lebensgewohnheiten der
Mitglieder und lassen eine personalisierte Analyse des Krankheitsrisikos zu, das
kiinftig iber individualisierte Versicherungstarife abgestuft werden soll. Die US-
Krankenversicherung United Healthcare bietet einen Preisnachlass an, wenn
die Versicherten nachweisen kénnen, dass sie tiglich eine bestimmte Anzahl an
Schritten absolvieren.

Das exploited self-tracking kann als Sammelbegriff fiir die weitreichende
Okonomisierung von Biodaten verstanden werden. Einige Einzelhindler, z. B.
Walgreens, die grofite Apothekenkette in den USA, haben bereits damit be-
gonnen, tragbare Gerite als Teil ihrer customer loyalty programs einzusetzen.™
Kunden, die regelmifiig ihre personlichen Fitness-Daten auf der Plattform
hochladen, werden mit Produktermiffiigungen belohnt. Die gesammelten Da-
ten kénnen dann von den Einzelhindlern fiir ihr Marketing verwendet werden
und an Dritte verkauft werden.

Fazit

An der Schnittstelle von digitalen Mediensystemen und bioinformatischen Wis-
sensmedien haben Fitness-Tracker mafigeblich dazu beigetragen, den Kérper
als Medienobjekt «geregelter Gestaltung»* und «numerischer Ausdrucksfor-
men»% zu betrachten. Die Konvergenz von mobilen Medien, Sensornetzwer-
ken, GPS-gestiitzten Lokalisierungen, automatischen Identifikationsverfahren,
digitalen Datenvisualisierungen und socia/ web-Anwendungen hat dazu gefiihrt,
dass biometrische Apparate, Technologien und Visualisierungen einen gesell-
schaftlichen Trend der digitalen Selbstvermessung ausgeldst® und dabei neue
Formen von Steuerungs- und Kontrollwissen entwickelt haben.® Immer mehr
Nutzer kommen auf diesem Wege mit der Sensortechnologie, Tracking-Apps
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und Self-Tracking-Communities auf Online-Plattformen in Verbindung: «Sen-
sing technologies and apps for the smart phone industry alone have spawned a
rapidly expanding market as new sensing frontiers unfold.»%

Die Analyse der mit dem Self-Tracking verkniipften Nutzungskultur der
Gamification und der sozialen Netzwerke hat aufgezeigt, dass mit der Einbe-
ziehung der reflexiven Selbstthematisierung in simtliche Bereiche des Self-
Trackings die Arbeit am Korper als Prozess (und nicht als abgeschlossenes Werk)
in den Vordergrund riickt. Wenn Melanie Swan unter der digitalen Selbstver-
messung eine Sammlung von Daten iiber die eigene Person versteht, die frei-
willig und in kontinuierlichen Abstinden erhoben werden,* dann verweist sie
damit auf diese prozessorientierten und dynamischen Formen der Selbstbeziig-
lichkeit, die Anwender auf eine bestimmte Art und Weise transformieren und
produktiv machen sollen.

Der im letzten Abschnitt skizzierte Druck einer priventions- und sicher-
heitsorientierten Gesundheitsgesellschaft, die im Rahmen neoliberaler Gou-
vernementalitit und Automatisierungstechniken forciert auftritt und die Siche-
rung der Gesundheit nicht nur durch kollektive Rahmenbedingungen, sondern
auch durch eine eigenverantwortliche Anstrengung im alltiglichen sozialen Le-
ben zu gewihrleisten versucht, kann als Anlass genommen werden, in weiteren
Studien die in Aussicht gestellten Verhaltens- und Lebensstilmodifikationen
durch Self-Tracking, Quantified Self und Lifelogging hinsichtlich ihrer kon-
trollgesellschaftlichen Korperdiskurse zu befragen.
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