Eine kurze Geschichte des Scheiterns

Googles Nexus Q und die Grenzen von
Streaming-Technologien

Chris Baumann

Am 27. Juni 2012 stellte Google im Rahmen seiner jihrlich statt-
findenden Entwicklerkonferenz Google 1/O den Streaming-Player
Nexus Q vor, ein stindig mit dem Internet verbundenes Medien-
gerit zur Ubertragung von Videos und Musik iiber Fernseher und
Lautsprecher. Das aufwindig im eigenen Hause entwickelte Nexus
Q sollte Google als breit aufgestelltes Unternehmen prisentieren, das
iiber Internetwerbung, Such- und Cloud-Dienste hinaus auch in der
Lage sei, Unterhaltungselektronik fir das Streaming-Zeitalter zu pro-
duzieren. Kaum zwei Monate nach diesem Launch lie3 Google jedoch
mitteilen, dass die Markteinfiihrung des Gerites auf unbestimmte Zeit
verschoben sei. Der Verkauf des Streaming-Players im Online-Store
wurde ausgesetzt und Google informierte alle Kunden, die das Gerit
bis zu diesem Zeitpunkt vorbestellt hatten, dass ihnen ein Nexus Q
kostenlos zur Verfligung gestellt wiirde. Im Frithjahr 2013, weniger als
ein Jahr nach seiner Vorstellung, wurde der Vertrieb endgiiltig einge-
stellt. Mein Artikel widmet sich der kurzen Geschichte des Scheiterns
des Nexus Q, um gegenwirtig verbreitete Vorstellungen von Strea-
ming-Technologien zu hinterfragen.

Studien zum Thema Streaming haben in den letzten Jahren vor
allem die kulturellen, technischen und wirtschaftlichen Dimensi-
onen des damit verbundenen Medienwandels in den Blick genom-
men. Dabei wurde aufgezeigt, wie das Streaming R ezeptionspraktiken
beeinflusst, das Zirkulieren von Kulturgiitern lenkt oder vorherr-
schende industrielle Normen und Konventionen in Frage stellt. Unter
dem Schlagwort der «On-Demand Culture» untersucht etwa Chuck
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Tryon (2013), wie sich Zuschauer neuartige Mediengerite (wie Tablets
oder Set-Top-Boxen) kulturell aneignen und diese fiir mobile Rezep-
tionspraktiken nutzbar machen. Dina Iordanova und Stuart Cunning-
ham (2012, 1) widmen sich der Rolle des Kinos im digitalen Zeitalter
und betonen dabei «the novel ways in which people can experience
a cinema conditioned by digital innovation and the wider possibili-
ties for the global circulation of film». Auch wenn diese und dhnliche
Studien zweifellos zu wertvollen Erkenntnissen gekommen sind, nei-
gen sie dazu, die «Erfolge» digitaler Medien herauszustellen und den
Misserfolgen wenig Beachtung zu schenken. Selbst in kritisch orien-
tierten Medientheorien wird gern betont, welche Verbesserungen die
«euen» gegentiber den alten Medien mitbrichten, anstatt auf Episo-
den ihres voriibergehenden oder endgtiltigen Scheiterns zu verweisen.
Die Untersuchung erfolgloser Mediengerite sowie der damit verbun-
denen industriellen und kulturellen Praktiken ist in diesem Kontext
hiufig auf der Strecke geblieben.

Damit sei nicht behauptet, dass gescheiterte technische Gerite von
der Film- und Medienwissenschaft grundsitzlich ignoriert werden. So
haben sich beispielswiese eine Reihe von Theoretikern, beeinflusst von
der radikalen und offen technikdeterministischen Forschung Friedrich
Kittlers und Siegfried Zielinskis, der <Ausgrabung frither gescheiterter
Medienobjekte gewidmet und gezeigt, dass das Studium vermeintlich
¢toter Gerite fiir die Mediengeschichtsschreibung ebenso produktiv
sein kann wie die Analyse etablierter Medien (vgl. Huhtamo/Parikka
2011; Kittler 1986; Parikka 2012; Zielinski 1989; 2002).! Misserfolge
spielen auch in den Bereichen der Medieninfrastruktur- und Medien-
technikforschung eine wichtige Rolle. Hier wird argumentiert, dass
sich gerade Momente des Scheiterns dazu anbieten, sonst unsichtbare,
weil normalisierte Titigkeiten und Kreisldufe zu analysieren, die Infra-
strukturen, Plattformen oder Geriten zugrunde liegen (vgl. Graham
2010; Jackson 2014; Parks/Starosielski 2015). In einem ahnlichen Sinne
hat Steven Jackson (2014, 222) vorgeschlagen, technische Objekte mit
einem «broken world thinking» zu begegnen: Anstatt Gerite als Anzei-
chen flir Fortschritt und Wachstum zu interpretieren, sollten wir sie
vielmehr als fragile Objekte betrachten, die fortlaufend zerfallen, neu
zusammengesetzt und repariert werden miissen, um am Ende stabil zu
wirken.

1 Jussi Parikka und Garnet Hertz (2012) sprechen in diesem Zusammenhang auch von
«Zombie Media», also von «untoten» Mediengeriten und -praktiken, die eigentlich nie
verschwunden sind und vom Theoretiker wieder «zurtick ins Leben gerufen werden».
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Im Anschluss an diese Positionen geht es mir im Folgenden darum,
das Scheitern von Mediengeriten als integralen Bestandteil sozio-
technischer Prozesse zu modellieren. Ich setze mich dabei bewusst von
technik- und kulturdeterministischen Denkansitzen ab, die technische
Objekte entweder ausdriicklich oder implizit als gegeben ansehen.
Vielmehr verstehe ich Mediengerite als komplexe sozio-technische
Systeme, deren Materialitit ebenso ernst genommen werden muss wie
ihre soziale Konstruktion. Am Fall des Nexus Q geht es mir darum,
das Scheitern medialer Technologien nicht allein im materiellen
Objekt selbst zu lokalisieren, sondern als einen Prozess zu denken, bei
dem die Handlungsmacht der Entwickler eine ebenso wichtige Rolle
spielt wie die der Nutzer oder des Marktes. Um diesen Prozess theo-
retisch zu fundieren, greife ich drei aus der Wissenschafts- und Tech-
niksoziologie stammende Konzepte auf: <heterogeneous engineeringy,
«blackboxing» und «reconfiguration». Meine Analysen stiitzen sich auf
Artikel der Fachpresse und Eintrige in einschligigen Blogs und Inter-
netforen, aber auch auf Interviews mit einer Google-Mitarbeiterin.?
Ziel dieses Aufsatzes ist es einerseits, den technikzentrierten Diskurs,
der sich um das Thema Streaming gebildet hat, kritisch zu hinterfra-
gen. Anderseits soll die Fallstudie dazu anzuregen, die in der Film- und
Medienwissenschaft verbreiteten Modelle zur Technikgeschichte der
Medien zu nuancieren.

Der schnelle Aufstieg und noch schnellere Fall des Nexus Q

Meine Analyse des Scheiterns von Googles Streaming-Player ist um
drei Momente angelegt: erstens die Entwicklung des Nexus Q; zweitens
die offentliche Prisentation des Gerits bei der Entwicklerkonferenz
Google I/0 2012; und drittens die anschlieBenden R ekonfigurationen
durch die Nutzerinnen und Nutzer. Ich verweise hierbei bewusst auf
Momente und nicht auf Phasen oder Stufen, weil ich die Schlussfol-
gerung vermeiden mochte, dass die kurze Geschichte des Nexus Q
einer linearen Entwicklungskurve von der Konzeption des Gerites bis
zu seinem Scheitern folgt.® Vielmehr lisst sich dieses Fallbeispiel eben
tiber eine Reihe von Momenten beschreiben, die auch gleichzeitig

2 Die Interviews wurden im Sommer 2015 in Kalifornien durchgefiihrt. Die Google-
Mitarbeiterin hat hinsichtlich der Vertraulichkeit der Daten ausdriicklich darum
gebeten, anonym zu bleiben.

3 Hier kniipfe ich an die Arbeit von Thomas E Gieryn (2002) an, der in seiner Stu-
die tiber die Entwicklung des Cornell-Biotechnologiegebiudes von Momenten
(«moments») und nicht von Stufen («stages») spricht.
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verlaufen. Die Entwicklungsarbeit geschah nicht nur bis zur Marktein-
fiihrung des Nexus Q im Sommer 2012, sondern auch in den Monaten
danach und lief bis zur Einstellung des Gerites im folgenden Friihjahr.
Umgekehrt finden sich Hinweise auf das Scheitern des Gerites nicht
nur im Feedback der Fachpresse und der Nutzer, sondern auch in den
materiellen Komponenten des Streaming Players sowie in den sozialen
und kulturellen Bedingungen seiner Entwicklung.

Erstes Moment: Die Entwicklung des Nexus Q

Wie Theoretiker im Bereich der Techniksoziologie gezeigt haben,
besteht die Arbeit von Ingenieuren, Entwicklern und Designern nicht
nur darin, technische Objekte herzustellen. Sie schaften auch Umge-
bungen («environments»), in denen diese Objekte funktionieren (vgl.
Bijker/Hughes/Pinch 1987). Entwickler stoBen wihrend ihrer Arbeit
hiufig auf eine Reihe technischer, sozialer, politischer oder wirtschaft-
licher Herausforderungen, die bewiltigt werden miissen. Um dies zu
verwirklichen, bedienen sie sich nicht nur ihrer rhetorischen Fihigkei-
ten und ihres Wissens, sondern auch der ihnen zur Verfligung stehen-
den Rohstofte, Mittel und des damit verbundenen Kapitals. Nicht alle
Probleme konnen von ihnen im Alleingang gelost werden, weshalb
hin und wieder Experten und Spezialisten gewonnen werden miissen,
welche die Arbeit mit ihren Fihigkeiten und Ressourcen unterstiit-
zen. Durch das Zusammentiihren dieser vielfiltigen Herausforderun-
gen, Komponenten und Kompetenzen verwandeln sich Entwickler in
«heterogeneous engineers», die sicherstellen, dass ihre Ideen aul3erhalb
des Labors auch tatsichlich verwirklicht werden (vgl. Law 1987).
Uber dieses Modell lisst sich die Entwicklung des Nexus Q, und
insbesondere die Arbeit zweier «heterogeneous engineers» am Gerit
analysieren: Joe Britt und Matt Hershenson, Google-Direktoren fiir
die Bereiche «Engineering» und «Hardware». Im Mai 2011 betraten
Britt und Hershenson wihrend Googles I/0 Keynote-Prisentation
die Biihne, um Android@Home vorzustellen: eine Initiative, die
versprach, das hauseigene mobile Betriebssystem Android im Heim
fiir die Vernetzung und Steuerung von Haustechnik und Haushalts-
geriten nutzbar zu machen. Bei einem der Gerite, die wihrend der
Prisentation vorgeftihrt wurden, handelte es sich um eine eigentiim-
liche schwarze Box, die zwischen zwei Regallautsprechern positio-
niert war. Das Gerit war wie ein Raute geformt und wies leuchtende
Kanten auf, die ihre Farbe je nach Eingangssignal verinderten. Britt
stellte den Prototyp auf der Biihne als «Project Tungsten» vor und
erklirte, man konne das Gerit nutzen, um zu Hause Medieninhalte zu
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streamen — gesteuert durch ein mit Android versehenes Smartphone
oder Tablet. Tungsten, so wurde erklirt, wiirde zusammen mit Goo-
gles neuem Musik-Streamingdienst funktionieren, fiir den das Unter-
nehmen bald eine Beta-Version zur Verfligung stellen wiirde. Britt bat
einen Helfer auf der Biihne, das Licht zu dimmen und die Lautstirke
hoch zu drehen. Die Vorfithrung des Gerites war entsprechend effekt-
voll, dauerte jedoch keine drei Minuten. Anschliefend verkiindete
Britt beschwichtigend: «I want you to keep in mind that this is just
a conceptual device; it is not an actual product» (Google Developers
2011). Was zu diesem Zeitpunkt kaum jemand im Publikum wusste,
war, dass das vorgestellte Gerit wenige Zeit spiter tatsichlich zu einem
«actual product» werden sollte, dem Nexus Q.

Nach der Prisentation arbeiteten Britt und Hershenson weiter
daran, Tungsten reif fiir den zum damaligen Zeitpunkt zwar noch ver-
hiltnismiBig kleinen, aber von Firmen wie Apple, Roku und Sonos
bereits hart umkimpften Markt fiir Streaming-Gerite zu machen. Eine
der ersten Entscheidungen, die sie trafen, war es, den Streaming-Player
im eigenen Haus zu entwerfen und zu produzieren. Ein GroBteil der
Entwicklungsarbeit fand direkt auf dem Unternehmenssitz im kali-
fornischen Mountain View statt — im Gebiude 44, Googles Android-
Gebiaude, wo Britt und Hershenson zusammen mit einem Team von
rund 100 Mitarbeitern am Tungsten arbeiteten. Google hatte dank
seines Geschifts mit Servern bereits erste Erfahrungen mit der Ent-
wicklung von Hardware gesammelt. Wihrend Google die Server flir
sein Cloudgeschift intern entwickelte, aber im Ausland von asiatischen
ODMs (Original Design Manufacturers) fertigen lie3, wollten Britt
und Hershenson die Produktion des Streaming-Players so nahe wie
moglich am Unternehmenssitz halten. Man einigte sich darauf, die
Fertigung an eine Fabrik abzugeben, die mit dem Auto von Mountain
View gut erreichbar war, und aus den Vereinigten Staaten kommende
Zulieferer zu priorisieren. Dies hatte verschiedene Griinde: erstens
wiirde es Google so besser gelingen, die Kontrolle tiber das Design
des Gerites bis zu seiner offiziellen Vorstellung zu wahren und den im
Bereich der Unterhaltungselektronik hiufig vorkommenden «Leaks»
vorzugreifen. Zweitens gibe es so die Moglichkeit, aus Entwiirfen in
kiirzester Zeit Prototypen zu fertigen, die noch am selben Tag getestet
und optimiert werden kénnten. Drittens war das fertige Produkt so als
«Designed and Manufactured in the U.S.A.» zu bewerben — ein Stand-
ortvorteil, den die Konkurrenz nicht bot (Markoft 2012).

Britt und Hershenson gingen bei der Entwicklungsarbeit wie typi-
sche «heterogeneous engineers» vor. Sie gewannen eine Reihe von
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1 Google
Nexus Q :
(Quelle: Google) :

Spezialisten zur Mitarbeit, die sich dem Design des Gerites sowie
den elektronischen Komponenten in seinem Inneren widmen sollten.
Zusammen mit dem Google-Produktdesigner Chris Jones wurden Mike
Simonian und Maaike Evers angeworben, zwei erfahrene Produktdesi-
gner, die zuvor bereits an Googles erstem Smartphone, dem G1, und an
Microsofts Xbox 360 gearbeitet hatten. Gemeinsam entwarfen sie ein
Objekt, das eher an eine schwarze Billardkugel erinnerte als an ein kon-
ventionelles Mediengerit (Abb. 1). Angelehnt an das Design des Tungs-
ten verfligte die Kugel tiber einen Ring aus 32 mehrfarbigen Leucht-
dioden (LEDs). Der Ring diente der Visualisierung von Audiosignalen
und teilte die Kugel optisch in zwei Hilften. Die untere Hilfte war mit
einem druckgegossenen Metalleinsatz versehen, der dem runden Gerit
die notige Stabilitit verleihen sollte und gleichzeitig als passiver Kiihl-
korper diente. Die obere Hilfte konnte gedreht oder gedriickt werden,
um die Lautstirke einzustellen oder das Gerit stumm zu schalten.

Fiir Britt und Hershenson spielte «Stil» nicht nur eine wichtige
Rolle fiir das von auBlen sichtbare Design des Nexus Q, sondern auch
hinsichtlich der im Inneren verbauten Komponenten.* So wurden zum
Beispiel die Leiterplatten, welche unter anderem einen OMAP4 Pro-

4 Hier kntipfe ich an Thomas P. Hughes (1987) an, der vorgeschlagen hat, den Begrift
«technologischer Stil» («technological style») zu verwenden, um auf den kreativen
Spielraum bei der Entwicklung technischer Systeme zu verweisen. Dieser Gestal-
tungsspielraum wird nicht nur von den Entwicklern und Designern gesteuert, son-
dern auch von den jeweiligen kulturellen Eigenheiten des Kontextes, in dem eine
Technologie entsteht.



Baumann: Nexus Q, Geschichte des Scheiterns 115

2 Das Innere des
¢ Nexus Q (Quelle:
 iFixit)

zessor, 1GB Arbeitsspeicher, 16 GB Flash-Speicher, Module fiir draht-
lose Dateniibertragung, sowie LED-Treiber beherbergten, nicht mit
iblichem griinem Lotstopplack versehen, sondern im exakt gleichen
blauen Farbton angefertigt, den das Unternehmen zur damaligen Zeit
fiir sein Android-Betriebssystem verwendete (Abb. 2). Im Verhiltnis zu
seiner Grofe (11,7 cm im Durchmesser) wies das Gerit zudem eine fast
schon verschwenderische Anzahl von symmetrisch angeordneten Hard-
ware-Schnittschnellen auf: ein Netzanschluss, eine Ethernet-Buchse,
Micro-HDMI und optische Audioausginge, ein Micro-USB Eingang,
sowie Anschliisse flir vier Bananenstecker, um Lautsprecher direkt zu
verbinden. Insbesondere die Wahl und das Design der verbauten Audio-
Komponenten verdeutlicht die Detailverliebtheit: Die Anschliisse fiir
die Bananenstecker wurden mafBangefertigt, da sich das Team nicht mit
herkémmlichen Audioanschliissen begniigen wollte. Intern fiihrten die
Anschliisse zu einer separaten Audio-Leiterplatte (ebenfalls in Android-
Blau), auf der ein 25-Watt Verstirker sal3, den man eher in einem Hi-Fi
Gerit vermuten wiirde als in einem Streaming Player.

Ende 2011 stellte Google zwei Software-Produkte vor, die die wei-
tere Arbeit von Britt und Hershenson nachhaltig beeinflussen sollten.
Im Oktober verdttentlichte das Unternehmen die neueste Version sei-
nes mobilen Betriebssystems, Android 4.0. Einen Monat spiter hob
Google den Betastatus bei seinem Musik-Streamingdienst auf und
flihrte diesen unter dem Namen Google Music ein.® Britt, Hershenson

5 Der Dienst wurde im Mirz 2012 zu Google Play Music umbenannt.
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und ihr Team mussten nun sicherstellen, dass die verschiedenen elek-
tronischen Komponenten des Streaming-Players mit den erforderli-
chen Softwarebefehlen umgehen konnten. Um eine intuitive Bedie-
nung und die Kompatibilitit mit Googles verschiedenen Plattformen
(YouTube, Google Music und Google Movies & TV) zu gewihrleisten,
entschieden sie sich dafiir, eine @bgespeckte> Version von Android 4.0
als Betriebssystem einzusetzen. Google Music sollte, genau wie alle
anderen fiir den Streaming-Player zugelassenen Plattformen, als App
auf dem Betriebssystem laufen (Apps von Drittanbietern, wie Spo-
tify oder Netflix, wurden von Google offiziell nicht unterstiitzt). Im
Frithjahr 2012 waren die meisten Fragen hinsichtlich der Hardware
und Software des Gerites geklirt; der Nachfolger von Tungsten konnte
unter seinem neuen Namen — Google Nexus Q — der Offentlichkeit
vorgestellt werden.

Zweites Moment: Die Prisentation des Nexus Q

Die Ergebnisse des Nexus Q-Teams wurden wihrend Googles Key-
note-Auftritt bei der Entwicklerkonferenz I/O 2012 vorgestellt. Eine
knappe Stunde nach Beginn dieser Prisentation bat Hugo Barra, der
Google-Vorstand fiir den Bereich Android, Britt und Hershenson auf
die Bithne, um Googles «neuestes Produkt» einzuftihren. Britt begann
seine Rede mit einem Verweis auf Projekt Tungsten, das nur ein Jahr
zuvor an gleicher Stelle vorgefithrt worden war. Es folgte ein aufwin-
dig produzierter Werbefilm, in dem Hershenson und Britt ihre Vision
des Nexus Q beschworen («We are trying to create something that
is unexpected, powerful, and mysterious»), bevor die Designer Mike
Simonian und Chris Jones die Gestaltung des Gerites erliuterten
(Google Developers 2012). Zurtick auf der Bithne war es nun Her-
shensons Aufgabe, die technischen Komponenten des Nexus Q vor-
zustellen. Dabei hob er vor allem den Arbeitsaufwand hervor, den das
Gerit gekostet hatte: «When we started developing this product, we
wanted to build something really special, not just another black box»
(ibid.). Ironischerweise wurde aus dem Nexus Q, wie ich im Folgen-
den zeigen werden, am Ende jedoch eine «Black Box», wenn auch in
einem etwas anderen Sinne.

Angelehnt an die Sprache von Ingenieuren, Entwicklern und Desi-
gnern, hat sich die Wissenschafts- und Technikforschung den Begriff
«Black Box» zu eigen gemacht, um ein fertiges und in sich geschlosse-
nes Gerat zu beschreiben, dessen Innenleben irrelevant fiir seine Nut-
zung ist (vgl. Callon/Latour 1981; MacKenzie 1990; Winner 1993).
Mit «Innenleben» sind in diesem Fall jedoch nicht nur die technischen



Baumann: Nexus Q, Geschichte des Scheiterns 117

Komponenten eines Gerites gemeint, sondern auch die heterogenen
Entscheidungsprozesse und spezifischen Bedingungen, die zu seiner
Herstellung geftihrt haben. Die Entwicklungsarbeit von einem techni-
schen Gerit ist komplex und verliuft so gut wie nie ohne Stérungen;
am Ende wird dieses jedoch im Regelfall als abgeschlossenes Produkt
vorgestellt, das eine notwendige Losung fiir eine Reihe von Proble-
men darstellt. Aus einem zuvor chaotischen Netzwerk an Akteuren
und Faktoren der Entwicklungsphase wird fiir die Nutzer so ein in sich
stabiles und vorhersehbares Ein-Ausgabegerit, eben eine «Black Box».
Dass sich die Entwicklung eines komplexen technischen Objektes wie
dem Nexus Q iiber Jahre erstreckt und verschiedene Wendungen (etwa
von der konventionellen, eckigen zur runden Passform), Mitarbeiter
(Mike Simonian und Maaike Evers) und Softwareprodukte (Android
4.0 und Google Music) beansprucht, wurde wihrend der Prisenta-
tion nur noch am Rande — im Sinne einer teleologischen Genese —
erwihnt.Wihrend Hershenson auf der Biihne tiber die Entwicklungs-
arbeit hinter dem Streaming-Player sprach, war im Hintergrund eine
Animation zu sehen, die ein auseinandergenommenes Nexus Q in sei-
nen Einzelkomponenten zeigte. Diese schweben zunichst einzeln im
Raum, um sich dann — wie von magischer Hand — zu einem nahtlosen
und funktionierenden Ganzen zusammenzufiigen. Was Hershenson in
seiner Rede nicht ansprach, waren die politischen Abstimmungs- und
Entscheidungsprozesse, die vielfiltigen Argumente und Kontingenzen,
die dafiir verantwortlich waren, dass eben diese (und keine anderen)
Komponenten den Nexus Q ausmachten. Stattdessen betonte er, was
das Gerit flir seine Nutzer fun konnte.

Drittes Moment: Die Rekonfiguration des Nexus Q

Die Lancierung neuer Medientechnologien geht also mit einer wich-
tigen Verschiebung der Perspektive einher: vom Entwickler zum Nut-
zer. Allerdings ist anzumerken, dass Vorstellungen potenzieller Nutzer
bereits einen wichtigen Bestandteil des Arbeitsprozesses und -alltags
der Entwickler, Ingenieure und Erfinder bilden. Diese denken bei
ithrer Arbeit fiir gewdhnlich viel iiber zukiinftige Nutzer und mog-
liche Anwendungsbereiche nach (vgl. Hennion/Dubuisson 1996).
Steve Woolgar (1991, 59) spricht in diesem Zusammenhang von
einer «Konfiguration des Nutzers» durch den Entwickler, der bereits
zu Beginn der Produktentwicklung damit beschiftigt ist, potenzielle
Zielgruppen zu identifizieren und Nutzerhandeln zu programmieren.
Im Ruiickgriff auf semiotische Modelle stellt Woolgar heraus, dass der
Entwicklungsprozess eines technischen Objektes in der Regel bereits
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genau vorgibt, wie es vom Nutzer «gelesen» werden kann. Aufgabe der
Entwickler ist es also, die Interessen, Eigenschaften und Motive von
Nutzern vorwegzunehmen und die interpretative Flexibilitit eines
technologischen Objektes aktiv einzuschrinken.

Wihrend Entwickler unter der Maigabe arbeiten, ein Objekt zu
schaffen, das wie von ihnen vorgesehen funktioniert,® imaginieren
umgekehrt aber auch die Nutzer mogliche Anwendungsfille fiir tech-
nische Objekte. Hiufig finden sie neue Mittel und Wege, Gerite durch
ihre Praktiken zu modifizieren und den von den Entwicklern vor-
gesehenen Gebrauchsweisen zu widerstehen (vgl. Oudshoorn/Pinch
2003). Woolgars semiotischer Ansatz modelliert technische Innovation
als <Einbahnstral3e>: Er blendet die Handlungsmacht der Nutzer aus, die
technologische Objekte durch ihren Gebrauch re-konfigurieren. Ein
technisches Objekt kann, wie Gieryn (2002, 44—45) herausgestellt hat,
in Gebrauchszusammenhingen neue Bedeutung gewinnen («discur-
sive reconfiguration») oder auch physisch verindert werden («material
reconfiguration»). Als Experte mag ein Entwickler zwar eine wich-
tige Rolle bei der Produktion des technischen Objektes spielen; doch
sobald es in die Hinde der Nutzer tibergeben wird, steht es diesen frei,
es diskursiv oder materiell zu re-konfigurieren.

Uber dieses Modell lassen sich die Spannungen zwischen dem
imaginierten und den tatsichlichen Gebrauchspraktiken im Fall des
Nexus Q niher analysieren. Im Anschluss an ihre Produktprisentation
war es Britt und Hershenson wichtig, die Entwicklungsarbeit mithilfe
der Presse fortzusetzen. Den Konferenzteilnehmern, darunter viele
Journalisten, wurde ein Nexus Q kostenlos mit auf den Weg gegeben;
abwesenden Journalisten wurde ein Exemplar zugesandt. Innerhalb
kiirzester Zeit lag Googles Streaming-Player einer Reihe von Anwen-
dern vor, die sich umgehend daranmachten, das Gerit zu testen. Wie
sich in den nichsten Tagen zeigen sollte, driangte sich das Nexus Q
nicht jedem Nutzer als <notwendige Losungg flir das Streamen von
Medieninhalten auf. Anstatt Googles Rhetorik zu folgen, beschrieb
(und re-konfigurierte) die Fachpresse das Gerit vielmehr als «iiber-
technisiertes» Objekt, das angesichts seines hohen Preises ($299) ein

6 In einem ihnlichen Sinne haben sich Madeleine Akrich und Bruno Latour mit der
Frage beschiftigt, inwiefern technische Objekte Beziehungen zwischen Menschen,
sowie zwischen Menschen und Dingen ermdglichen oder einschrinken. Sie argu-
mentieren, dass technische Objekte immer bereits R eprisentationen von ihren Nut-
zern enthalten; ein sogenanntes «Skript», das die Fihigkeiten, dasVerhalten sowie den
Zustindigkeitsbereich der Nutzer genau definiert (vgl. Akrich 1992; Akrich/Latour
1992).
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eher geringes Spektrum an Funktionalitit bot. David Pogue, ein Tech-
Kolumnist der The New York Times, spottelte tiber die von Britt und
Hershenson imaginierten Nutzer des Gerites: «For now, I can think

of only one class of customer who should consider buying the black
Nexus Q sphere: people whose living rooms are dominated by bow-
ling-ball collections» (Pogue 2012). Das Nexus Q verwirrte selbst rou-
tinierte Fachblogger, die das Gerit in ihren Eintrigen als «alien tech-
nology» (Stevens 2012) oder «novelty item» (Rose 2012) beschrieben
und sich mit einem humoristischen Unterton neue Einsatzmoglich-
keiten fuir die ithnen zugesandten Gerite ausdachten, die kaum weiter
von Britt und Hershensons Konzept hitten entfernt sein kénnen — so
etwa als Tiirstopper (Abb. 3).

Am 31. Juli 2012, ein Monat nach der Prisentation des Nexus Q,
teilte Google der Offentlichkeit mit, dass die Markteinfiihrung des
Streaming-Players auf unbestimmte Zeit verschoben sei (vgl. D’Orazio
2012). Das Unternehmen, so die Begriindung, benétige mehr Zeit, um
an dem Gerit zu arbeiten. Die bereits an die Presse ausgegebenen Exem-
plare, die vier Wochen zuvor als «finale» Spezifikationen prisentiert
worden waren, wurden nun riickwirkend zu «Preview-Geraten» erklart.
Kunden, die das Nexus Q bis zu diesem Zeitpunkt vorbestellt hatten,
bekamen den Streaming-Player in seinem gegenwirtigen Zustand kos-
tenlos von Google zugeschickt. In den kommenden Wochen landete
das Nexus Q in den Hinden tausender Nutzer.Viele von ihnen zoger-
ten nicht lange, die funktionale Beschaffenheit des Gerits mit Hilfe

3 Rekonfigura-
tion des Nexus
: Q(Quelle: The
i Verge)
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von Hacks und Modifikationen zu verindern. Auf dem vielbesuch-
ten Internetforum XDA Developers, auf dem sich Enthusiasten iiber
mobile Softwareentwicklung austauschen, hiuften sich Eintrige, in
denen Anwender von ihren Bemiithungen berichteten, das begrenzte
Betriebssystem des Nexus Q mit einer alternativen Version von And-
roid (einer sogenannten ROM) zu versehen, oder dartiber spekulierten,
wie sich einzelne Hardwareteile ersetzen lieBen.” Diese Bestrebungen,
das Gerit sowohl diskursiv als auch materiell zu re-konfigurieren, hiel-
ten auf XDA Developers wie auch auf einer Reihe anderer Diskussions-
foren und Tech-Blogs wihrend der nichsten Monaten an.

Am 29. Oktober 2012 veroffentlichte Google auf seinem offiziellen
Firmen-Blog den Eintrag «Nexus: The best of Google, now in three
sizes» (Google 2012). In dem Eintrag stellte das Unternehmen drei
neue Nexus-Gerite vor: ein Smartphone (Nexus 4), sowie zwei Tab-
lets in verschiedenen GroBen (Nexus 7 und Nexus 10). Vom Nexus
Q fehlte indes jede Spur. Am selben Tag aktualisierte das Unterneh-
men auch die Landingpage flir seine Nexus-Produkte (GOOGLE.coM/
NEXUS), die nun keinen Hinweis mehr auf den Streaming-Player
enthielt. Noch einmal drei Monate spiter entfernte Google das Gerit
aus dem eigenen Online-Store. Auf Nachfrage des Tech-Blogs Giz-
modo liel Google verkiinden, am Stand des Nexus Q habe sich nichts
gedndert: «We don’t have anything to share re: Nexus Q at this time.
The messaging is still true from our announcement in July that we
listened to the feedback and the team is hard at work» (Horn 2013).
In den kommenden Wochen veréftentlichte das Unternehmen Soft-
ware-Aktualisierungen flir die Google Play Music und YouTube Apps,
verzichtete jedoch darauf, die Kompatibilitit mit dem Nexus Q zu
gewihrleisten. Bis Anfang Mai, rechtzeitig zur I/O 2013, war der Hin-
weis auf den Streaming-Player von simtlichen Webseiten des Unter-
nehmens verschwunden — als hitte es das Nexus Q nie gegeben.

Schluss

Die kurze Geschichte des Scheiterns von Googles Nexus Q kann
fiir die Film- und Medienforschung in zweifacher Hinsicht hilfreich
sein. Zum einen kann sie dazu beitragen, die Grenzen von Streaming-
Technologien aufzuzeigen. Gerade die Gerite, mit denen wir strea-
men, werden hiufig als Boten oder Symptome eines technischen
Fortschritts gehandelt, der uns erlaubt, an neuen Orten, in bisher

7 Vgl http://forum.xda-developers.com/nexus-q (Zugrift: 7.3.2017).
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nicht gekannter Qualitit oder mit noch nie dagewesener Flexibilitit
Medieninhalte zu rezipieren. Diese Art des Denkens ist natiirlich kei-
neswegs neu. Streaming-Gerite stehen in der langen Tradition eines
Diskurses, der die Ankunft «<neuer» Medientechniken bejubelt und mit
gesellschaftlichen Utopien verkniipft.® Hier denke ich zum Beispiel an
Gerite wie die Fernbedienung, den Videorekorder, den DVD-Player,
oder auch Empfangstechniken wie das Satelliten- und Kabelfernsehen,
die von der Industrie, aber mitunter auch von Medientheoretikern als
«Ermichtigung» des Zuschauers angepriesen wurden (vgl. Gauntlett/
Hill 1999; Klinger 2006; Newman/Levine 2012). Wie wir am Fallbei-
spiel des Nexus Q gesechen haben, gab es sowohl fiir die Nutzer als
auch fiir Google eher wenig Grund zu jubeln; Nexus Q erwies sich als
gescheitertes Experiment.

Zum anderen verdeutlicht die hier skizzierte Geschichte, wie Ein-
sichten der Wissenschafts- und Techniksoziologie fiir das Nachdenken
iiber die Entwicklung technischer Objekte produktiv gemacht werden
konnen. Konzepte wie «heterogeneous engineeringy, «blackboxing»
und «reconfiguration» erlauben es, Entwicklungsprozesse priziser zu
analysieren und die Handlungsmacht unterschiedlicher Akteure zu
beleuchten. Die Entstehungsgeschichte des Nexus Q ist, wie wir gese-
hen haben, geprigt von unerwarteten Herausforderungen, Wendun-
gen und Misserfolgen. In Googles Gebiude 44 schafften Joe Britt und
Matt Hershenson ein Arbeitsumfeld, in dem die Funktion der Form
untergeordnet wurde und sich Mitarbeiter mehr Gedanken tiber die
Farbe einer Leiterplatte machten, als tiber die Anwendungsfelder des
Nexus Q fiir seine Nutzerinnen und Nutzer. Als das «fertige» Nexus Q
der Offentlichkeit prisentiert wurde, waren sich Britt und Hershenson
bewusst, dass aus dem komplexen sozio-technischen Netzwerk, das
sie um das Gerit herum aufgebaut hatten, fur die Nutzer ein stabiler
und vorhersehbarer Apparat, eine «Black Box», werden musste. Doch
offensichtlich gab es die Nutzer, die Britt und Hershenson wihrend
der Entwicklungsarbeit imaginierten, am Ende so nicht. Bei der kur-
zen Geschichte des Nexus Q handelt es sich also um mehr als um die
Geschichte eines gescheiterten Mediengerits: es handelt sich auch um
die Einladung, die herkémmlichen Modelle, Begrifte und Denkfigu-
ren, in denen wir die Historiographie von Mediengeriten fassen, zu
tiberdenken.

8 Eine Reihe von Medientheoretikern haben sich in ihrer Arbeit tiber «<neue» Medien
kritisch mit diesem emphatischen Diskurs auseinandergesetzt.Vgl. etwa Bolter/Gru-
sin 1999; Chun/Keenan 2006; Gunning 2003; Jenkins 2006.
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