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Platze in der digitalen Stadt
Moritz Schweiger und Jeffrey Wimmer

Das Stadtbild und Stadterleben ist

mittlerweile von einer Vielzahl digi-

taler Medieninhalte gepragt — seien es
Navigations-Apps auf dem Smartphone
oder dynamische Werbeanzeigen auf

GroRbildschirmen. Wahrend es sich da-

bei groBtenteils um zweidimensionale

Inhalte handelt, die sich mehr oder we-
niger kiinstlich in das Stadtbild einfi-

gen, iiberlagern Augmented Reality (AR)

Anwendungen den Stadtraum mit dreidi-
mensionalen virtuellen Objekten (Holo-
grammen). Durch diese natiirliche Rea-

litatsiiberlagerung hat AR das Potential,
das Alltagsleben in der digitalen Stadt
noch starker zu beeinflussen als andere

Medientechnologien vor ihr. Dies gilt be-
sonders fiir die Wahrnehmung 6ffentli-
cher Rdume und Platze, die im Alltagsle-

ben und den téglichen Routinen eine
grofe Bedeutung spielen, ohne dass
sie laut dem Landschaftsarchitekten

Randolph Hester immer explizit wahrge-
nommen werden. So stellen die Kommu-

nikationswissenschaftler Tony Liao und
Lee Humphreys in einer Studie fest,

dass die gezielte Platzierung von Holo-
grammen auf &ffentlichen Platzen de-

ren Bedeutung fiir Stadtbewohner:innen

mafBgeblich beeinflussen kann. Sie be-

schreiben dies beispielhaft anhand des
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Markusplatzes in Venedig, auf dem
von einer Kunstausstellung ausgelade-
ne oder zensierte Artist:innen als Holo-
gramme platziert wurden und den Platz
dadurch fiir die AR-Nutzer:innen zum
Politikum machten. Doch was passiert,
wenn der Stadtraum in Zukunft auch
durch groBere virtuelle Objekte tberla-
gert wird? Wie verandern z.B. Hologram-
me von Gebduden 6ffentliche Platze in
den Augen der Stadtbewohner:innen?
Und wie konnen diese Veranderungen
durch AR wissenschaftlich untersucht
werden?

Um diese Fragen zu beantworten, gilt es
zundchst die unterschiedlichen Formen
zu differenzieren, in denen (Stadt)Raum
erlebbar wird. Die Soziologin Julia Lossau
unterscheidet dabei zwischen drei Di-
mensionen des Raumerlebens, in denen
Menschen mit Raum in Verbindung tre-
ten: Wahrnehmung, Bedeutung und Ver-
halten. Ubertragt man dies auf den
Stadtraum, so konnen offentliche Platze
im Alltag der Stadtbewohner:innen auf
unterschiedliche Art und Weise erlebt
werden: Sie konnen laut Saskia Kuliga,
Tyler Thrash, Ruth Dalton und Christoph
Holscher unterschiedlich wahrgenommen
werden, z.B. als ,weitldufig” oder ,beengt’,

,abwechslungsreich” oder ,monoton®, ,ab-
weisend" oder ,einladend". Sie kdnnen, wie
Per Gustafson hervorhebt, unterschiedli-
che Bedeutungen im Leben der Stadtbe-
wohner:innen entfalten, z.B. als Treff-
punkt mit Freund:innen, Riickzugsort im
Alltag oder Platz fiir Kindheitserinnerun-
gen. Und sie pragen das Verhalten der
Stadtbewohner:innen, die sich aufgrund
physischer Gegebenheiten oder alltagli-
cher Gewohnheiten z.B. in unterschiedli-
chen Mustern tber den Platz bewegen.
Diese Uberlegungen zum Raumerleben
bilden den Ausgangspunkt einer 2021
durchgefiihrten Studie. Darin untersu-
chen wir, inwiefern AR-Inhalte die Wahr-
nehmung, Bedeutung und das Verhalten
von Stadtbewohner:innen auf offentli-
chen Platzen beeinflussen. Als Untersu-
chungsort wahlten wir hierfiir den Augs-
burger Rathausplatz, der aufgrund seiner
zentralen Lage und Bedeutung fiir das
Stadtleben in den Worten des Kulturhis-
torikers Christian Schaller als das ,pul-
sierende Herz" Augsburgs erachtet wer-
den kann. Nicht zuletzt ist es aber seine
Geschichte, die ihn fiir eine Untersu-
chung groBflachiger Hologramme sehr
geeignet macht. So wurde sein Erschei-
nungsbild lange durch das Augsburger
Borsen-Gebdude gepragt, welches mehr



als die Halfte der Flache des Rathausplat-
zes einnahm. Im Februar 1944 wurde die-
ses Gebaude allerdings bei Luftangriffen
der Alliierten zerstort und in Folge eines
Biirgerentscheids nicht wieder aufge-
baut, wodurch der Rathausplatz seine
heutige, weitflachige Form erhielt.

In einem Schritt griffen wir auf alte Foto-
grafien, Gemalde oder Postkarten zuriick,
um ein virtuelles Modell des Gebaudes
zu erstellen und an seiner urspriinglichen
Position am Rathausplatz zu platzieren.
Die Studienteilnehmer:innen konnten dann
mit Hilfe einer AR-Brille (Microsoft Holo-
Lens 2) das Hologramm aus unterschied-
lichen Blickwinkeln betrachten, sich frei
ber den Platz bewegen und die Augs-
burger Borse sogar betreten. Wahrend-
dessen wurden sie von einem:einer In-
terviewer:in begleitet, um sie durch die
AR-Erfahrung zu fiihren und im Falle von
Gefahrensituationen, z.B. beim Uberque-
ren der Maximilianstrale, eingreifen zu
konnen. Um den Teilnehmer:innen die
Maglichkeit zu geben, ihren Eindriicken
zur AR-Erfahrung unmittelbar Ausdruck
zu verleihen, wurde direkt im Anschluss
ein Interview in einem nahe gelegenen
Seminarraum durchgefiihrt. Durch Vor-
her-Nachher-Fragebdgen konnte ermit-
telt werden, wie sich die Wahrnehmung
des Rathausplatzes durch das Holo-
gramm verandert. Der Einfluss auf die
Bedeutung des Rathausplatzes wurde
durch die Methode des ,Lauten Denkens’
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untersucht, bei der die Teilnehmer:innen
alles aussprachen, was ihnen wahrend der
AR-Erfahrung durch den Kopf ging. Die
spontanen AuRerungen, Blickrichtungen
und Kdrperhaltungen der Teilnehmer:in-
nen wurden dann mit Hilfe der AR-Brille
aufgezeichnet und ihnen anschliefend
im Interview per Video vorgefiihrt. Da-
durch konnten sowohl spontane als auch
reflektierte Aussagen generiert werden,
wie sich die Bedeutung des Rathaus-
platzes durch das Hologramm verandert.
Das Verhalten auf dem Rathausplatz
wurde per GPS-Tracking erhoben, indem
wir die Lauflinien und Bewegungsmuster
der Teilnehmer:innen per AR-Brille auf-
zeichneten.

Die Befunde zeigen, dass viele Teilneh-
mer:innen das Hologramm der Borse als
,storend”, ,wuchtig” oder ,erschlagend”
wahrnehmen, wahrend sie den Rathaus-
platz dadurch als ,weniger offen’, ,un-
bequem” und ,kalt" empfinden. Ein Teil-
nehmer beschreibt das wahrgenommene
,Freiheitsgefiihl* am Rathausplatz, das
durch die Borse verlorenginge. Ebenso
wiirde sich die Bedeutung des Rathaus-
platzes im Alltag der Augsburger veran-
dern, wie es eine Teilnehmerin treffend
erklart: ,Es gibt keinen zentralen Platz
mehr. Es wird alles verfliegen. Leute wa-
ren in kleineren Cafés oder an irgendwel-
chen Seen oder Fliissen, aber es gédbe
nicht mehr diesen groRen Platz, wo alle
gerne sitzen. (..) Das Leben in der Stadt

und das Freunde-Treffen in der Stadt
waren weniger spontan.” Diese Aussa-
gen lassen gut erste Tendenzen erkennen,
wie stark das Raumerleben von offent-
lichen Platzen durch AR in der digitalen
Stadt beeinflusst werden kann. Es ber-
lagert den Stadtraum mit neuartigen
Bedeutungs-Schichten, die sowohl die
Wahrnehmung als auch das Verhalten
auf offentlichen Platzen sehr schnell
und nachhaltig verandern kénnen.
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Rathausplatz mit Hologramm der Borse,
Blick nach Siiden, 2021
Quelle: Digista
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Teilnehmer:in der Studie
zur HoloBarse auf dem Rathausplatz, 2021
Quelle: Digista

Rathausplatz mit Hologramm der Bdrse,
Blick nach Westen, 2021
Quelle: Digista
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