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Johannes Breuer

nSexy Beine und Po Tag 1«
Zum Design von
Eigenkorpererfahrung in mHealth-

Apps*

Abstract

Designers create images, images create meanings. mHealth-apps collect and
visualize information about the bodies of their users. Thereby, >personal body
experience« is designed. An analysis of the state of the art can show that num-
bers and graphics are used for this. Their unambiguousness contradicts health
concepts as individual and negotiable variables. By »approximating«the visual-
izations to pictorial representations, the generation of meaning could be re-
turned to the users.

Designer*innen schaffen Bilder, Bilder schaffen Bedeutungen. In mHealth-
Apps werden Informationen Uber die Kérper ihrer Nutzer*innen erhoben und
visualisiert. Auf diese Weise werden Eigenkorpererfahrungen »designed:«. Eine
Analyse des State of the Art kann zeigen, dass dafiir Zahlen und Grafiken ein-
gesetzt werden. lhre Eindeutigkeit steht im Widerspruch zu Konzepten von Ge-
sundheit als individuelle und verhandelbare Gré3e. Durch eine JAnnédherung«
der Visualisierungen an bildhafte Darstellungen liel3e sich die Bedeutungser-
zeugung wieder an die Nutzer*innen zurlickgeben.

* Die Arbeit ist entstanden im PhD Programm »Kunst und Design« der Bauhaus-Universitat Weimar
im Rahmen der Promotionsarbeit Vom Vitalzeichen zum Kérperbild betreut durch Prof. Andreas
Mihlenberend und Prof. Dr. Jan Willmann und gefordert durch eine »Bauhaus Promotionsstipen-
diume«.
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Einleitung

Ein attraktiver Hintern ist eine feine Sache — so tont es seit jeher aus »Funk und
Fernsehen«. Vielerlei Bemuhungen sind in den letzten Jahrzenten unternom-
men worden, um die Regio glutea in Form zu bringen — die Monografie zur
Kulturgeschichte der gesalRoptimierenden Leibesertlichtigung, auf die hier zu
verweisen ware, scheint nach einer oberflachlichen Recherche wohl noch nicht
geschrieben zu sein.” Auch in diesem Beitrag geht es primar nicht um Idealbil-
der vom Hintern, sondern um Koérperbilder allgemein und wie diese durch
»Bildhandeln« entstehen. Speziell geht es um die Erfahrung des eigenen Kor-
pers auf der Grundlage von Bildern in Gesundheits- und Fitnessapps. Diese
werden — so ein naheliegender Gedanke — durch das Design dieser Apps be-
stimmt.

Bietet eine App die Ubung »Sexy Beine und Po« an (Abbildung 4), dann
erfahren Nutzer*innen bei der Durchfiihrung dieser Ubung etwas (iber ihren
Hintern. Auf das Design bezogen bedeutet dies: designe ich eine App, in denen
Po-Aspekte verhandelt werden, gestalte ich eine po-bezogene Korpererfah-
rung. mHealth-Design ist das Design von Eigenkérpererfahrung — so die These.
Hier klingt auch bereits an, was das alles mit»Bildhandeln«zu tun hat. Um Bild-
handeln geht es in dreifacher Weise: 1. als das Schaffen von bunten Bildchen
(der grafischen Nutzeroberfliche, mit der ich die Ubung aufrufe), 2. die Gestal-
tung der Semantik dieser Bilder (welche durch die Bilder entsteht) und 3. die
auf Grundlage dieser Bildbedeutungen erfolgende Handlung der Nutzer*innen.

Dies wirft eine Reihe interessanter Fragen auf, die in diesem Beitrag be-
handelt werden sollen: Was bedeutet die selektierte Sicht auf den Koérper fiir
die Gesundheitserfahrung der Nutzer*innen? Lasst sich eine Eigenkérpererfah-
rung rreverse-engineered« aus den Bildern der App generieren? Normiert die
App dann folglich eine bestimmte Gesundheitserfahrung, die sich die Nut-
zer*innen aneignen werden? Ware es nicht problematisch, wenn das Gesund-
heitskonzept der Nutzer*innen und die designte Gesundheitserfahrung nicht
Ubereinstimmen? Welche Eigenschaft mussten Bilder haben, die dieses verhin-
dern? Was bedeutet diese Erkenntnis fur die Designpraxis?

Der folgende Text hangelt sich an den einleitenden Uberlegungen und
Fragen entlang: Im ersten Teil mit dem Titel »Design als Bildhandeln« soll er-
lautert werden, inwiefern Design als »Bildhandeln« verstanden werden kann.
Dabei wird der »Bildakt« von Horst Bredekamp als Ausgangspunkt genommen
und mit der Praxis des Grafik-Designs abgeglichen. Wenn Designer*innen
zweckgebundene Bilder schaffen, und Bredekamp Bildern eine Handlungsau-
tonomie zuschreibt, sollte sich in der Praxis des Designs ein solches Phanomen
auch beobachten lassen. Dies ist aus design-praktischer Perspektive auch der
Fall und lasst sich zudem produktiv mit Theorien des Designdiskurses verbin-
den. Als Ergebnis steht am Ende eine These zum Interface-Design als

" Fiur eine allgemeine Behandlung des Themas wére Der Hintern: Geschichte eines markanten Kér-
perteils von Jean-Luc Hennig zu empfehlen (HENNIG 1998).

IMAGE | Ausgabe 32 | 07/2020



Johannes Breuer: »Sexy Beine und Po Tag 1«

Bildhandeln im dreifachen Sinne (Praxis, Wirkung, Folge). Im zweiten Teil geht
es um die Ubertragung dieser These auf Gesundheitsapps. Dazu wird eine
kurze Kontextualisierung des Phdnomens vorgenommen und anschliel3end
anhand eines Praxisbeispiels erlautert, wie die Bilder in Gesundheitsapps ent-
stehen (Bildhandeln), und wie diese wiederum die Nutzer*innen ihre Korper
erfahren lassen (handelnde Bilder). Die Ergebnisse beider Teile verbinden sich
schliel3lich zur These, dass mHealth-Apps die Kriterien von Gesundheit aktiv
schaffen, und die Nutzer*innen ihren Korper nach diesen Kriterien erfahren:
»lch sage Dir, dass Du einen sexy Po haben solltest und nach welchen Aspekten
Du die Entwicklung seiner Sexiness beurteilen kannst.«

Im dritten Abschnitt wird die Landschaft der mHealth-Apps erkundet:
Welche Apps werden besonders haufig genutzt? Die drei am meisten herun-
tergeladenen Apps der Kategorie »Gesundheit und Fitness« aus dem Apple
App Store prasentieren sich als identisch hinsichtlich der von ihnen verhandel-
ten Gesundheitskonzepte: eindeutig, zahlenbasiert und auf Optimierung aus-
gelegt. AulRerdem bestatigt sich die Vermutung, dass die visualisierten Aktivi-
taten eine Aussage Uber die allgemeine Gesundheit der Nutzer*innen implizie-
ren. Warum dies problematisch sein kann, wird im vierten Teil erklart. Dazu
wird der Philosoph und Arzt Georges Canguilhem herangezogen. Seine These
zu Gesundheit und Krankheit lautet, dass Gesundheit in der Interaktion mit der
Umwelt verhandelt wird und folglich nicht nur darin besteht, diesen Normen
zu entsprechen, sondern selbst mit seinen individuellen Kriterien normativ wir-
ken zu kénnen (vgl. CANGUILHEM 2017). Da innerhalb der App allerdings keine
anderen Kriterien zur Bewertung der Aktivitaten moglich sind, kénnen nach in-
dividuellen Gesundheitskonzepten keine Gesundheitserfahrungen gemacht
werden. Uberspitzt gesagt: die Gesundheitsapp pathologisiert ihre Nutzer*in-
nen kinstlich und definiert exklusiv diejenigen Handlungen, wodurch die Nut-
zer*innen sich als gesund erfahren kdnnen. Somit normiert die App ein nicht
zu modulierendes Gesundheitskonzept. Wie kommt man da heraus, ohne das
Smartphone wegzuschmeif3en und in den Wald zu ziehen? Im flinften Ab-
schnitt wird dazu ein Vorschlag unterbreitet. Hier kommen die Bildwissen-
schaften ins Spiel. Im Gegensatz zur Schrift, zu Zahlen und Zahlenwerte dar-
stellenden Grafiken — welche vor allem semiotische Qualitaten aufweisen — ha-
ben Bilder als »wahrnehmungsnahe Zeichen« eine wahrnehmungstheoreti-
sche Dimension (vgl. SACHS-HOMBACH 2007). Sie sind somit »ndher« an einer un-
geformten Wirklichkeit »drans, und folglich liegt ihre Deutung »starker« bei den
Betrachter*innen. Insofern sind sie semiotisch weniger eindeutig. Dies ist ge-
nau dann eine wiinschenswerte Eigenschaft, wenn die Interpretation von Kor-
perinformationen durch die Nutzer*innen selbst erfolgen soll. Dieser Text
schliel3t mit einer Empfehlung: Mochten Grafik-Designer*innen eine individu-
elle Gesundheitserfahrung designen, sollten sie die erfassten Informationen
tber die Korper der Nutzer*innen bildndher als im aktuellen State of the Art
gestalten. Auf diese Weise lage die Hoheit in Sachen Po-Erfahrung wieder bei
den Nutzer*innen selbst.
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1.Design als Bildhandeln

Was hat Design mit Bildhandeln zu tun? Wenn bei den folgenden Uberlegun-
gen von Design gesprochen wird, geschieht dies aus der Perspektive der Ge-
staltung von Bildflachen im Sinne von Grafik-Design, auch bekannt als Kom-
munikationsdesign und Interface Design — vor allem in Abgrenzung zur Gestal-
tung von Objekten. Aus der Praxis gesprochen ist Grafik-Design die Rekombi-
nation visueller Elemente zum Zweck der Bedeutungserzeugung. Der Zweck,
der dabei verfolgt wird, besteht darin, eine bestimmte Aussage zu transportie-
ren wie beispielweise in der Werbung oder dem Gestalten eines Etiketts. Bilder,
die autonom Bedeutungen schaffen? Da ist der >Bildakt« nicht weit. Es lohnt
sich daher, Horst Bredekamps Uberlegungen aufzunehmen. Er beschreibt,
dass Bilder als Agenten durch ihre Abbildung Bedeutung schaffen und somit
Fakten in die Welt setzen (vgl. BREDEKAMP 2010). Ein politisches Plakat vermittelt
insofern nicht nur eine Botschaft, sondern agiert autonom, formt aktiv die
wahrgenommene Realitat seiner Rezipient*innen. So kénnte man sagen, die
Bilder »sprechen< mit uns, pragen unsere Geschichte, sind Agenten im politi-
schen Raum und tragen dazu bei, dass eine Bilderzahlung konstituiert wird, mit
der wir die Wirklichkeit deuten (vgl. STIEGLER 2015: 152). Fiir die Praxis des De-
signs ist diese medienkonstruktivistische Perspektive essentiell. Grafik-Design
stellt immer den Versuch dar, eine bestimmte Bedeutung durch ein Layout her-
zustellen oder zu unterstreichen. Dies geschieht durch die Kombination meh-
rerer Bilder und weiterer Elemente wie Schrift oder Grafiken. Dabei gehen die
Designer*innen im Gestaltungsprozess schon immer davon aus, dass das von
ihnen gestaltete Ergebnis autonom die gewlinschte Bedeutung weitertragt.
Das passt zu der These Horst Bredekamps, zum Bildakt als einer Form des Bild-
handels, welches Fakten schafft, indem es Bilder in die Welt setzt.

Allerdings misste die Theorie an dieser Stelle erweitert werden, indem
der Bildakt des Grafikdesigns nicht von Bildern im Singular spricht, sondern
von einer Kombination aus einer Vielzahl von Bildern (und weiteren visuellen
Elementen). Davon ausgehend, dass diese Bilder jeweils ihre eigene Aussage
transportieren, lasst sich Bildhandeln aus der Perspektive des Grafik Designs
also als das »Managen«von verschiedenen »Realitaten« verstehen, die durch die
einzelnen Bilder konstituiert werden. Diese Realitdten werden durch ihre Kom-
bination so modelliert, dass die gewiinschte Aussage entsteht. Auch im de-
signtheoretischen Diskurs wird dieses Phanomen verhandelt. Klaus Krippen-
dorf resiimiert in seinem Buch Die semantische Wende - eine neue Grundlage
fiir das Design die rezente Praxis des Designs als Erzeugung von Bedeutung.
Krippendorf hélt fest, dass die gesellschaftlichen und technologischen Entwick-
lungen der letzten Jahrzehnte, die zumeist als Ubergang vom Industriezeitalter
zum postindustriellen Zeitalter beschrieben werden, neue Anforderungen an
die Tatigkeit der Designer*innen gestellt haben: Wo es im Industriezeitalter
noch um die Gestaltung von Produkten bzw. »Formgebung« (KRIPPENDORFF
2013: 29) ging, fordert das sozio6konomische Umfeld und die technologische
Infrastruktur der Gegenwart zunehmend das Bewusstsein von Designerinnen
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und Designern als Gestalter*innen von Bedeutungen, Images, Kontexten -
eben von Semantiken. Dies deckt sich mit der Perspektive von Bredekamp, wel-
cher von Bildwerken als Agenten ihrer Bedeutungen ausgeht.

Es lassen sich also zwei verschiedene Formen des Designs als Bildhan-
deln identifizieren: Zum einen agieren Designer*innen mit Bildern und stellen
auf diese Weise neue Bilder her, zum anderen agieren diese hergestellten Bil-
der autonom weiter. Auf der Bedeutungsebene ldsst sich festhalten, dass De-
signer*innen neue Bedeutungen herstellen, indem sie Bilder rekonfigurieren,
und die Bedeutungserzeugung als Produkt ihrer Designtéatigkeit planen. Fiihrt
man diesen Gedanken weiter, wird schnell klar, dass Designprodukte durch
ihre immanente Bedeutung Einfluss auf ihre Nutzer*innen nehmen. Im Falle
des Interfacedesigns — also der Gestaltung von visuellen Mensch-Maschine-
Schnittstellen - ist dies im Vergleich zum interaktionslosen Grafik-Design in
gesteigerter Weise der Fall: Als Schnittstelle zu einer bestimmten Funktion stel-
len die gestalteten Oberflachen eine Handlungsaufforderung dar, sie auf eine
bestimmte Weise zu benutzen. Die Designtheoretikerin Annette Geiger bringt
dies auf den Punkt, wenn sie schreibt, dass die Gestaltung von Software mehr
sei als das Herstellen von Hullen, vielmehr fordert ein Interfacedesign eine be-
stimmte Tatigkeit und wirkt somit normierend auf das menschliche Handeln
(vgl. GEIGER 2018: 109). Die Beschrankung von Design auf die Gestaltung von
Bildern — ohne deren Wirkungsmacht zu bertcksichtigen - greift zu kurz. Konk-
ret gesagt kann der Prozess der Bedeutungserzeugung fiir die Nutzer*innen -
vermittelt durch die gestalteten Bilder einer App — nur in dieser Gesamtheit als
das Design der App verstanden werden. Die Frage nach dem Design bei
mHealth-Apps richtet sich folglich danach, zu was am Ende eine Bedeutung
geschaffen wird und welche Handlungspraxis durch diese Bedeutung model-
liert wird. Grafik-Design ist somit Bildhandeln im doppelten Sinne: zum einen
schaffen Designer*innen Bilder und gehen dabei mit Bildern um, zum anderen
planen Designer*innen die Wirkung von Bildern und somit die Bedeutung, wel-
che das gestaltete Artefakt fiir die Betrachter*innen hat. Beim Interface-Design
kommt noch ein weiterer Aspekt hinzu: die handelnden Nutzer*innen, welche
mit der gestalteten Oberflache, den »Bildern¢, interagieren. Wenn wir Gber In-
terface-Design sprechen, lassen sich also drei Formen des Bildhandelns iden-
tifizieren: Bildhandeln als die Praxis des Gestaltens, Bildhandeln als die Bedeu-
tungsvermittlung, die Wirkung des gestalteten Artefakts und das Bildhandeln
als Folge, als die Interaktion auf Grundlage der spezifischen Bedeutung der
bildlichen Elemente einer Nutzeroberflache.

2. mHealth-Design und Bildhandeln

Bevor die Uberlegung des dreifachen Bildhandelns auf mHealth-Apps ange-
wendet wird, ist in einem vorherigen Schritt zu kldren, was tGberhaupt der Ge-
genstand der Betrachtung ist. Dazu soll die Klammer erst einmal weit ge6ffnet
werden: der groRere Kontext, in welchen sich Gesundheitsapps eingliedern
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lassen, ist die Verhandlung von Kérperlichkeit und Gesundheit durch Medien -
insbesondere im Zuge der digitalen Informationstechnologien. Dies wird gerne
unter dem Sammelbegriff eHealth fir electronic Health diskutiert. eHealth steht
fur eine »Vielzahl von Dynamiken, deren gemeinsamer Bezugspunkt die durch
die Digitalisierung angetriebene Neuaushandlung der organisierten Sorge um
den Korper ist« (ENGEMANN 2019: 1). Das Phdnomen tangiert somit sowohl 6ko-
nomische als auch gesundheitspolitische Aspekte und beinhaltet folglich auch
die Erbringung medizinischer Leistung wie Diagnose, Therapie und Pravention.
Wahrend unter eHealth allgemeiner Systeme und Strategien zur medizinischen
Leistungs-Distribution und zum Gesundheitsmanagement diskutiert werden,
stellt in Abgrenzung dazu mHealth vor allem auf Endnutzer*innen zugeschnit-
tene Losungen dar. Damit sind wir auf der Ebene der Gesundheitsapps ange-
kommen.

Sie sind durch eine grol3e Heterogenitdt gekennzeichnet, denn es zah-
len zu ihnen sowohl medizinische Anwendungen (beispielsweise zur Uberwa-
chung von chronischen Krankheiten wie Diabetes) als auch Fitness- und Well-
ness-Apps. Dies lasst sich in einen groReren Trend einordnen: der Vermi-
schung des in Deutschland traditionell getrennten ersten und zweiten Gesund-
heitsmarktes.? Eine im Diskurs des Gesundheitsmanagements und der Medizin
geforderte begriffliche Differenzierung von Fitness, Wellness und Medizin bei
Gesundheitsapps (ALBRECHT/VON JAN 2016; HANISCH 2016; TRILL 2018) ist de facto
auf der Seite der Nutzer*innenerfahrung inexistent: Die Form der Distribution
durch die App Stores des Duopols Google und Apple unterscheidet sich nicht
von anderen Anwendungen, und auch innerhalb der Organisation des Smart-
phones existiert keine gesonderte Stellung. Gesundheitsapps — als Verhand-
lung personlicher Gesundheit durch digitale Medien — gliedern sich somit in
eine prinzipielle Erweiterung des Weltzugangs Uber hochpersonalisierte Ge-
rate wie das Smartphone und den Personal Computer ein. So gilt auch im Be-
reich der digitalen Gesundheitsanwendungen der allgemeine Trend hin zu in-
dividualisierten Angeboten und Erfahrungen. Im Falle von interaktiven Ge-
sundheitsapps geht es dabei meist um die Auseinandersetzung mit dem eige-
nen Gesundheitszustand beziehungsweise dem eigenen Kérper.3 Uber Senso-
ren oder Eingabemasken werden Informationen tber den Korper in der App
gesammelt. Diese werden derart kombiniert und visuell aufbereitet, dass be-
stimmte Bedeutungen entstehen, aus denen sich Erkenntnisse tiber den erfass-
ten Korper ziehen lassen.

2 Als »erster Gesundheitsmarkt« wird der Kernbereich der Gesundheitswirtschaft bezeichnet, wel-
cher groBtenteils durch die gesetzliche und private Krankenversicherung finanziert wird. Der
»zweite Gesundheitsmarkt« hingegen bezeichnet individuelle und privat finanzierten Produkte und
Dienstleistungen zur Gesundheitsforderung (BMG 2019).

3 Neben Apps, welche individuelle Daten verhandeln, gibt es auch diejenigen, die reine Informati-
onen liefern oder zur Herstellung eines Kontakts mit medizinischem Personal dienen. Hier interes-
sieren aber nur diejenigen Apps, in denen eine Interaktion auf Grundlage von Informationen tber
den Korper des Nutzers stattfindet.
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Zur Veranschaulichung soll hier die Funktionsweise einer typischen Ge-
sundheitsapp - einer Fitness App — zur Dokumentation von Sport-Laufen erlau-
tert werden: Die Anwendung schreibt, wahrend sie aktiviert wird, Gber einen
Héhenmesser, einen Gyronsensor, einen optischen und einen elektrischen
Herzsensor, einen Beschleunigungssensor und eine GPS Antenne Daten auf
und kombiniert diese mit der Uhrzeit und mit Informationen tber die Topologie
der Landschaft zu einem Datensatz liber die jeweilige Aktivitat.* Aus der Trian-
gulation der Daten konnen dann beispielweise die Durchschnittsgeschwindig-
keit oder eine geschatzte Anzahl an verbrauchten Kalorien errechnet werden.
Diese werden visuell aufbereitet, beispielsweise durch farbige Darstellung der
Geschwindigkeit jedes gelaufenen Kilometers oder die Darstellung der gelau-
fenen Strecke auf einer virtuellen Karte. Durch die Kombination der Datensatze
von mehreren Laufen kdnnen weitere Informationen abgeleitet werden, etwa
Gber die Anzahl an Laufen oder die Menge an gelaufenen Kilometern in einer
spezifischen Zeitspanne. Dabei konnen dann auch Fortschritte sichtbar ge-
macht werden, beispielsweise in Form von Informationsgrafiken.

Schauen wir die Szene nochmal durch die »Design-ist-dreifaches-Bild-
handeln-Brillec an: Was wurde hier designed? Auf der Bildflache ist neben dem
Navigationsinterface die visuelle Aufbereitung der erfassten Informationen zu
sehen. Grafiken bilden die korperliche Aktivitat des Laufes ab, die Aktivitat wird
bildlich mehrdimensional (Geschwindigkeit, Puls, Wegstrecke etc.) visualisiert.
Was gezeigt wird, ist folglich der Lauf unter den von der App erfassten Aspek-
ten. Die Nutzer*innen sehen ihre Aktivitat, die Bedeutung dieser Bilder ist eine
von ihrem Korper ausgegangene Handlung. In der Kontextualisierung mit wei-
teren Laufen sind Entwicklungen zu erkennen: »ein Lauf war schneller, einer
langsamer, letzten Monat waren es insgesamt 30 Kilometer mehr«. So zeichnet
die Anwendung die Entwicklung korperlicher Aktivitat und somit auch die Ent-
wicklung der korperlichen Fitness nach. Die Nutzer*innen erfahren folglich ih-
ren Korper als Herkunft dieser Entwicklung in der Anwendung. Die Nutzung
einer solchen Anwendung stellt zusammengefasst eine Eigenkorpererfahrung
dar. Durch Designentscheidungen wiederum wird bestimmt, wie diese ausfal-
len. Je nachdem, welche Informationen ich erhebe und wie ich diese visuali-
siere, bestimme ich die Erfahrung bezliglich des eigenen Korpers, welche
durch die App stattfindet. Weiter zugespitzt schafft die App Bewertungskrite-
rien des Korpers der Nutzer*innen Gber den Umweg der Aktivitat. Bei der ak-
tuell bestehenden nicht strikten Trennung von Fitness und Gesundheit, wie sie
die Erfahrung im Umgang mit Gesundheitsapps darstellt, ldsst sich also die
These aufstellen, dass die Anwendung einen Gesundheitszustands anhand der
ihr immanenten Kriterien abbildet und eine Erfahrung des Korpers der Nut-
zer*innen als Gesundheitserfahrung bestimmt.

Drei Thesen konnen dann abgeleitet werden. Erstens: mHealth-App-De-
sign ist das Design von Eigenkorpererfahrungen. Dieses hat — zweitens —

4Die genannten Sensoren sind diejenigen einer »Apple Watch Series 5« von Apple.
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Einfluss auf die Eigenwahrnehmung der Nutzer*innen und definiert daher,
— drittens — welche Arten der Gesundheitserfahrung tberhaupt maéglich sind.

3. mHealth Apps - State of the Art

Wie im vorangehenden Kapitel ausgefiihrt, wird durch das Design von Gesund-
heitsapps die Eigenkdrpererfahrung der Nutzer*innen bestimmt. Sie beruht auf
dem virtuellen Pendant der Korperaktivitat, die durch die Gestaltung der App
modelliert wird. Im folgenden Kapitel soll die Sache nun etwas empirischer
angegangen und einige Apps genauer angeschaut werden. Die Fragen, die da-
bei gestellt wurden, sind: Welche Informationen werden erhoben und wie wer-
den diese dargestellt? Gibt es in den verfliigbaren Apps Gemeinsamkeiten?
Lasst sich aus der Darstellung auf ein bestimmtes Gesundheitskonzept schlie-
Ren? Uberwiegt dabei ein bestimmtes?

Diese Fragen sollen anhand der am haufigsten genutzten mHealth-Apps
aus der Kategorie »Gesundheit und Fitness« des Apple App Store beantwortet
werden. Es soll Gberpriift werden, ob und in welcher Form die Apps Uber die
Spiegelung der aufgezeichneten Aktivitdt Einschatzungen tber den allgemei-
nen Gesundheitszustand der Nutzer*innen implizieren. Weiterhin interessiert,
in welcher Weise die Ubungen abgebildet werden, welche Bilder gewéhlt wer-
den, um korperliche Aktivitat zu visualisieren. Auf dieser Grundlage wird am
Ende ein kleines Resiime gezogen.

Aber vorerst ein paar Zahlen: Im Jahr 2017 befanden sich 2,3 Millionen
Apps im Apple App Store (STATISTA 2017). Mittlerweile diirfte deren Anzahl
deutlich gestiegen sein und bei dhnlicher Wachstumsrate bei den fast drei Mil-
lionen liegen, die aktuell der Google Play Store anbietet (STATISTA 2020b). Laut
Research2Guidance steigt auch die Anzahl der heruntergeladenen Apps stetig.
Sie lag 2017 bei 3,7 Millionen Apps weltweit (RESEARCH2GUIDANCE 2017). Davon
fallen nach einer Erhebung in den USA ca. 3% in die Kategorie »Gesundheit
und Fitness« (STATISTA 2020a). Bei einer Umfrage aus dem Jahr 2014, in der
Entwickler und Anbieter von mHealth-Apps nach ihrem Aktivitatsschwerpunkt
gefragt wurden, lag der Schwerpunkt »Management von chronischen Krank-
heiten« praktisch gleichauf mit dem Schwerpunkt »Fitness und Gesundheits-
optimierung« (STATISTA 2014). Das ist insofern bemerkenswert, als medizinisch
indizierte digitale Interventionen tatsdchlich den gleichen Gesundheitsaspek-
ten unterstehen wie sportliche Gesichtspunkte. Das belegt auch die bereits an-
gesprochene Verschmelzung von Gesundheit und Fitness im Smartphone, die
sich natlrlich besonders evident im Namen der Kategorie »Gesundheit und
Fitness« zeigt.
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Angesichts der Tatsache, dass die zehn meistgeladenen Apps in dieser
Kategorie — sowohl im Apple App Store® als auch im Google Play Store® — na-
hezu ausschlieBBlich Anwendungen zur Reduktion von Korpergewicht und Ver-
besserung der Fitness sind, lasst sich festhalten, dass mHealth-Apps aus der
Nutzer*innenerfahrung heraus Uberwiegend Optimierungszwecken dienen.
Folglich lasst sich die Hypothese vertreten, dass ein vorherrschendes Konzept
von Gesundheit bei mHealth-Apps existiert — ndmlich dasjenige der Selbstop-
timierung — und dass dieses wiederum durch das Design der Apps normiert
wird. Um diese Uberlegung weiter zu priifen, soll untersucht werden, in wel-
cher Form Korperinformationen in drei exemplarischen Anwendungen erho-
ben und distribuiert werden. Das geschieht im Folgenden anhand der ersten
drei Platze in der Rangliste der meistgeladenen gratis Apps aus der Kategorie
»Gesundheit und Fitness« aus dem Apple App Store (Stichtag: 26.03.2020). Die
erste App heil3t »30 Tage Fitness Challenge« und wurde von ABISHKKING LI-
MITED programmiert, einem Entwickler mit Sitz in Hong-Kong (ABISHKKING
2020a). Diese App beginnt mit einer Einflihrung, in der Fragen zum User und
zur Motivation gestellt werden. Nach der Frage nach dem Geschlecht wird im
nachsten Schritt gefragt, welche Korperteile die »meiste Aufmerksamkeit be-
notigen« (diese unterscheiden sich in Abhangigkeit vom zuvor gewahlten Ge-
schlecht: bei Mannern stehen zur Auswahl Brust, Arme, Bauchmuskeln, Beine
- bei Frauen Brust, Arme, Bauch, Po, Beine). Im zweiten Schritt geht es um die

5 Am 26. Marz 2020 waren die zehn meistgeladenen (gratis) Apps im deutschen Apple App Store
in der Kategorie Gesundheit und Fitness: 1. »30 Tage Fitness Challenge« — Eine Trainingsapp zur
Verbesserung der Fitness und Reduktion von Gewicht (BENDING SPOONS 2020). 2. »Adidas Runtastic
Lauf-App« — Eine Dokumentation von Sportaktivitaten. (RUNTASTIC 2020). 3. »nGymondo: Fitness &
Yoga« — Eine App mit verschiedenen Trainings und »Fitness-Rezepten« (GYMONDO 2020). 4. »30
Tage Fitness Challenge« — Eine App mit gezielten Trainingseinheiten fur Kérperregionen zum Ein-
satz zu Hause (ABISHKKING 2020a). 5. »Muscle Booster Fitness zu Hause« — Zur Verbesserung der
Fitness und des Aussehens (AMAZING APPS 2020). 6. »Workouts Zuhause« — Fitness App zum tégli-
chen Training der wichtigsten Muskelgruppen (ABISHKKING 2020b). 7. »Joggen Laufen Walken Goals
GPS« - Eine App, welche den Nutzer durch das Setzen von Zielen beim Training unterstiitzt (KOGLER
2019). 8. »Freeletics — Training Couch« —zum Abnehmen, Muskeln aufbauen und fitter werden
(FREELETICS 2020). 9. »Runkeeper — GPS-Lauf-Tracker« — Eine App zum Tracken der Laufaktivitat
(RUNKEEPER 2020). 10. »Lifesum: Diat Planer & Tracker« — Zum Dokumentieren von Trainingseinhei-
ten und Nahrungsmitteln, mit Rezepten zur Gewichtsreduktion (LIFESUM 2020).

6 Am 27. Marz 2020 waren die zehn erfolgreichsten Apps im deutschen Google Play Store in der
Kategorie Gesundheit und Fitness: 1. »Freeletics — Training Couch« —zum Abnehmen, Muskeln
aufbauen und fitter werden (FREELETICS 2020) 2. »YogaEasy: Yoga & Meditation« — Die App enthalt
Yoga Videos zum Nachmachen (yOGAEASY 2020). 3. »Komoot — Fahrrad, Wander & Mountainbike
Navi« — Eine App zum Planen sowie Aufzeichnen von Wanderaktivitaten und Fahrradtouren
(KOMOOT 2020). 4. »Asana Rebel: Yoga und Fitness« — Eine App mit Yoga und Fitness Ubungen zum
Abnehmen und zur Férderung von Gesundheit und Fitness (ASANA REBEL 2020). 5. »7Mind Medita-
tion & Achtsamkeit« — Eine App zur Meditation und der Erh6hung von Achtsamkeit mit dem Ziel
besser zu schlafen, Stress abzubauen und die Konzentration zu verbessern (7MIND 2020). 6. »Gy-
mondo: Fitness & Yoga« — Eine App mit verschiedenen Trainings und »Fitness-Rezepten«
(GYMONDO 2020). 7. »Tagliches Yoga — Daily Yoga« — Die App bietet Yoga Ubungen auf unterschied-
lichem Niveau und ermdglicht es, die mit Yoga verbrachte Zeit zu dokumentieren (DAILY YOGA
2020). 8. »YAZIO Kalorienzahler: Abnehmen mit Erndhrungsplan« — Die App bietet einen Kalorien-
zahler und ein Erndhrungstagebuch, um Erndhrung, Aktivitdten und Korpergewicht zu kontrollie-
ren und zu verbessern (YAzI0 2020). 9. »Pelvina — Beckenbodenkurs« — Die zertifizierte App enthalt
einen Beckenbodenkurs speziell fir Frauen (TEMEDICA 2019). 10. »Lifesum: Diat Planer & Tracker«
—Zum Dokumentieren von Trainingseinheiten und Nahrungsmitteln sowie mit Rezepten zur Ge-
wichtsreduktion (LIFESUM 2020).
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Ziele (bei Mannern sind das: sich selbstbewusst flihlen, auffallen, aktiv sein
und der Muskelaufbau, bei Frauen: sich selbstbewusst fihlen, bei einer Veran-
staltung grof3artig aussehen, sich im Badeanzug wohl fiihlen, aktiv sein).” Im
dritten Schritt fragt die App nach den aktuellen KérpermalRen (GroR3e, aktuelles
Gewicht) und nach dem Alter sowie nach dem Wunschgewicht. Die App erstellt
auf Grundlage dieser Angaben einen Trainingsplan aus einem Repertoire von
vorhandenen Ubungen. Diese werden auf der Startseite jeweils fiir jeden Tag
prasentiert. Die Trainingseinheiten bestehen aus verschiedenen Einzellibun-
gen, welche durch Videos demonstriert und zusatzlich durch eine eingespielte
Stimme erldutert werden. Jede Ubung besteht wieder aus einem bestimmten
Zeitkontingent und einer bestimmten Anzahl von Wiederholungen, welche pro-
minent durch Ziffern angezeigt werden (Abbildung 1). Die zusétzlichen Ubun-
gen kénnen (iber den Bereich »Bibliothek« aufgerufen werden. Uber den Be-
reich »Herausforderungen« finden sich Zusammenstellungen dieser Ubungen
fir das Training von Ubrigen Korperbereichen, die nicht in der initialen Konfi-
guration der App ausgewdhlt wurden (Abbildung 2). Uber das »Profil« lasst
sich der personliche Fortschritt anzeigen. Dieser baut sich tiber eine personli-
che BegriiBung mit dem Namen des Users auf, unter der — in einer Zahl ausge-
drickt — die Anzahl der abgeschlossenen Trainingseinheiten, die aufgewendete
Trainingszeit, die insgesamt verbrannten Kalorien und die Trainingseinheiten
pro Woche angezeigt werden (Abbildung 3). Uber den Trainingsverlauf lassen
sich die bisher abgeschlossenen Trainings mit Datum, Dauer und Anzahl der
verbrannten Kalorien einsehen (Abbildung 4).

SREALANCAERC £2:28 o1 WLAN Call & © 10:42 10% 0%

11: 59 Herausforderungen

Schrage
Bauchpresse

SEXY BEINE UND PO

& Du bist fertig fiir heute, gut gemacht!

BIKINI FIGUR

Squat Reaches

40

Abb. 1

7 Was hier neben Gesundheitskonzepten ganz offensichtlich sonst noch normiert wird, dirfte evi-
dent sein.
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Die zweite App, die hier vorgestellt wird, ist die »Adidas Runtastic Lauf-App«,
welche vom 6sterreichischen Entwickler Runtastic GmbH programmiert wurde
und durch den Sportbedarf-Hersteller Adidas gebrandet ist (RUNTASTIC 2020).
Auch diese App startet mit der Aufnahme von Kérperdaten: dem Gewicht und
der KorpergrofRe. Wenn diese Erhebung abgeschlossen ist, prasentieren sich
die funf Bereiche der App. Im »Newsfeed« werden die Aktivitdten von anderen
vernetzten Nutzer*innen angezeigt. Dies erfolgt bei der Aktivitat »Laufen« bei-
spielsweise auf Grundlage einer Linie auf einer virtuellen Karte und mit Hilfe
von zahlenbasierten Informationen (Dauer des Laufes, Anzahl der Kilometer
und durchschnittliche Geschwindigkeit). AuBerdem tauchtim Newsfeed »Blog-
Eintrdge« der »nAdidas Runtastic Blog« mit kurzen redaktionellen Inhalten zum
Thema Sport und Fitness auf. Im Bereich »Fortschritt« werden die letzten drei
Aktivitaten mit Kilometerzahl, Datum und Dauer angezeigt. AuBerdem wird
eine Laufstatistik in Form von Balkendiagrammen zu den im Laufe eines Mo-
nats zurlickgelegten Kilometern in einer Jahreslibersicht (Abbildung 5) prasen-
tiert. Unter dem Stichwort »Aktivitat« ldsst sich eine neue Aktivitat starten.
Wahrend diese Aktivitat lauft, wird prominent die Dauer angezeigt und darun-
ter die zuriickgelegte Strecke in Kilometern, die Anzahl der verbrauchten Kalo-
rien sowie die Durchschnittsgeschwindigkeit in Minuten pro Kilometer® (Abbil-
dung 6). Nach Abschluss der Aktivitdt fordert die App dazu auf, ein Icon mit
unterschiedlicher Mimik auszuwaéhlen, ein Foto sowie eine Notiz zu machen,
und ein Icon zur Bodenbeschaffenheit auszuwéahlen. Nachdem auf »Fertig« ge-
druckt worden ist, gibt es die Mdglichkeit, diese Aktivitdt zu »Teilen«, also in
einem sozialen Netzwerk freizugeben. Am Ende steht schlieBlich eine

8 Die angezeigten Daten lassen sich auch umordnen oder durch andere austauschen (Dauer pro
Kilometer, Geschwindigkeit, durchschnittliche Geschwindigkeit, Herzfrequenz, durchschnittliche
Herzfrequenz, Kalorien, Hohenmeter, Hohenmeter aufwarts, Hohenmeter abwaérts, Maximale Ge-
schwindigkeit, Uhr, Schritte).
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Zusammenfassung der Aktivitdt mit allen erhobenen Daten® dem etwaigen
Foto und der Notiz sowie die Wetterinformation zu Zeit und Ort der Aktivitat
(Abbildung 7). Die weiteren Bereiche der App bestehen aus der Kategorie
»Plan« — hier lassen sich Trainingspldne in der App kaufen'® — und der Katego-
rie »Profil«, wo sich eine Vernetzung mit anderen Nutzer*innen einrichten
lasst. AuBerdem enthalt der Bereich »Profil« eine Balkengrafik mit dem Titel
»Creators Club«, die sich durch Aktivitat (Ubungen in der App oder gelaufene
Kilometer) flillen lasst (Abbildung 8). Die Menge an Punkten definiert einen Sta-
tus auf vier Leveln (»Challenger, Playmaker, Gamechanger, Icon«), die mit dem
Level »Belohnungen« verbunden sind. Als Belohnung gilt etwa der Zugang zu
exklusiven Angeboten im »Adidas Online Shop«.

o WLAN Call = 14:20 « 100 % &2 « ! WLAN Call 13:32 7 100 % &2
FORTSCHRITT 0] o%'\s I
u [E]
! Dauer
ENDET IN 22 TAGEN
FIT VON ZUHAUS 0,02 3 89:18
Distanz (km) Kalorien (kcal) @ Pace (min/km)
ip| [aa} = -
LAUF-STATISTIKEN Mehr anzeigen
12 Aktivitaten - @ Pace 05:31 min/km )
5 ®
O]
E ¥ -] 0 > PAUSE / STOPP
Fortschiitt
Abb. 5 Abb. 6

° Distanz, Dauer, Kalorien, durchschnittliche Dauer pro Kilometer, durchschnittliche Geschwindig-
keit, maximale Geschwindigkeit, maximale Héhenmeter, durchschnittliche Herzfrequenz, maxi-
male Herzfrequenz und Flissigkeitsbedarf.

0 Dies erfolgt Giber das Zahlungsmittel, welches im App-Store hinterlegt ist. Die Hinterlegung eines
Zahlungsmittels ist wiederum Voraussetzung, um tGberhaupt Anwendungen herunterladen zu kon-
nen.
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Das dritte Beispiel ist die App »Gymondo«. Wie bei den ersten beiden Apps
erfragt auch diese App beim erstmaligen Offnen den Namen, das Alter, das
Korpergewicht, das Geschlecht und die Trainingsziele des Users."” Neben die-
sen allgemeinen Angaben gibt es in der App noch die zusatzliche Funktion, sich
durch das Absolvieren von speziellen Tests'? auf einem von vier Fitness-Leveln
zu verorten (Abbildung 9). Auf Grundlage dieser Daten wird die Anzahl der ver-
brauchten Kalorien errechnet, die sich aus den Ubungen ergeben. Diese wer-
den auf dem Startbildschirm prasentiert und nach Tagen geordnet (Abbildung
10). AuBerdem wird der User mit seinem Vornamen begriif3t und der Fort-
schritt innerhalb des Trainingsprogramms sowie die zu verbrennenden Kalo-
rien werden angezeigt (Abbildung 10). Die Einheiten bestehen aus Videos, in
denen die Ubungen vorgemacht und durch die instruierenden Personen erklart
werden. Nach dem Absolvieren der Ubungen erscheinen die verbrannten Ka-
lorien in Form von Grafiken, und die Ubung wird als absolviert (»geschafft«)
markiert.

" Die Trainingsziele sind bei Auswahl »mannlich« und »weiblich« gleich (Abnehmen, Straffen,
Muskelaufbau, Beweglichkeit), die Korperregionen, welche durch das Training manipuliert werden
sollen, fallen allerdings unterschiedlich aus (bei Auswahl »mannlich«: Riicken, Schultern, Brust,
Bauch, Arme, Po, Beine. Bei Auswahl »weiblich«: Riicken, Arme, Bauch, Beine, Po).

2 Dazu stellt die App unterschiedliche Aufgaben wie Ruhepuls zdhlen, Anzahl Liegestlitze und
Bauchubungen auf Zeit und eine Dehniibung bereit. Die Ergebnisse (z.B. Anzahl der Liegestlitzen
in 60 Sekunden) werden eingetragen und auf Grundlage einer Triangulation der Daten errechnet
die App das »Fitnessprofil«.
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Im Bereich »Fitnessprofil« lassen sich noch umfangreichere Daten
durch die Nutzer*innen eingeben und betrachten. Dazu gehéren Bauch-, Hift-
und Beinumfang, errechneter Kalorienverbrauch, Body-Mass-Index, Gewicht,
Alter und GroRe (Abbildung 12). Uber die einzelnen Kacheln lasst sich bei
wiederholter Eingabe die Entwicklung der Datenpunkte als Graph einsehen.
Uber ein Menu werden weitere Bereiche der App erreicht'3.

'3 Diese bestehen aus 1. »Mein Training«, welches auch den Startbildschirm darstellt, 2. »Pro-
grammec, wo sich spezielle Ubungszusammenstellungen befinden (z.B. »Schlank in 10 Wochenc,
»Abnehmen Beginner« »Bikini Body« »Fatburner Express«, Perfect Shape usw.), 3. »Workouts«,
mit einzelne Ubungen, 4. »Rezepte«, wo sich zu einem Ernahrungsplan passende Rezeptvor-
schldge aufrufen und organisieren lassen, 5. »Erndhrungsplan« mit Tipps zur Erndhrung und ei-
nem Erndhrungsplan, 6. Einkaufsliste, welche sich aus den Rezeptvorschlagen des
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Bei allen drei mHealth-Apps handelt es sich genau genommen um Fitness
Apps, welche die Nutzer*innen dabei unterstitzen sollen, sportliche Ziele zu
erfiillen. Bei »30 Tage Fitness Challenge« und »Gymondo« lassen sich Ubun-
gen auswahlen und diese nach dem Absolvieren als abgeschlossen markieren.
Die Aktivitat wird also ausschlieBlich hinsichtlich der vergangenen Zeit doku-
mentiert. Bei »Runtastic« wird neben der Zeit auch die Strecke per GPS und
Schrittzahler gemessen. Alle drei Apps prasentieren die abgeschlossenen Ak-
tivitaten durch die erhobenen und errechneten Werte — wie die Anzahl an ver-
brannten Kalorien — auf die Einser-Stelle genau. Es lasst sich eine starke Domi-
nanz von Zahlen erkennen. Auf jedem Screen sind sie zu sehen, jedes Detail
wird in Zahlen ausgedriickt: wiahrend der Ubung (Abbildung 1, Abbildung 6),
im Profil (Abbildung 3, Abbildung 8, Abbildung 12) oder im Trainingsverlauf
(Abbildung 4, Abbildung 5, Abbildung 10). Dabei stellen die Zahlen immer ei-
nen eindeutigen Bezug zu den Nutzer*innen her: »Guten Abend Alexander, 1
und 143 - Los geht’s!«. »Ciao, Holger! 3, 2 50 3.« Besonders deutlich ist dies
auf den Startscreens von »Gymondo« und »30 Tage Fitness Challenge« zu er-
kennen: Ansprache und Namen stehen vom Bildaufbau her in einem logischen
Zusammenhang. Beide stellen Werte liber die Aktivitat der Nutzer*innen dar,
implizieren aber (ber die Aktivitat hinaus, den Fitness-Status anzuzeigen. Bei
Abbildung 12 heil3t der Bereich sogar explizit »Fitnessprofil«. Hier stehen in der
Folge von oben nach unten: weil3 gerahmt die aufgezeichneten Aktivitaten, da-
runter eine »Level«-Einschatzung, gefolgt von den eingegeben Kérpermess-
werten der Nutzer*innen. Die Anwendung behauptet hier also, zu mehr als nur
Uber aufgezeichnete Aktivitdten des Users Auskunft zu geben, namlich zum Fit-
nessprofil der Nutzer*innen, zur Fitness und zum Gesundheit-Status. Dieser
wird nach den Kriterien der App modelliert — nach einem perfekt mechanisti-
schen Kérperbild durch die angebotenen Ubungen: eine kausale Bedingung
zwischen Aktivitat und Fitnessstatus vermittelt durch Zahlen. Fitness oder Ge-
sundheit wird also als eine quantifizierbare und vor allem zu steigernde Entitat
prasentiert.

Zusammenfassend lassen sich drei Punkte resiimieren: Erstens, dass
korperliche Aktivitaten in Zahlen vermittelt wird und diesen damit eindeutige
Werte zugeordnet werden. Zweitens, dass ein Bezug zwischen den Nutzer*in-
nen und diesen Zahlenwerten hergestellt wird. Drittens, dass die Apps durch
den Bildaufbau und die Verbindung der Elemente, Zahlen und Namen der Nut-
zer*innen die Abbildung ihres Kérperzustandes — und somit eine Aussage Uber
den allgemeinen Gesundheitszustand — suggerieren.

Erndhrungsplans ergibt 7. »Das Fitnessprofil«, 8. »Downloads« mit heruntergeladenen Ubungsvi-
deos und 9. »Einstellungen«.
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4. Gesundheitsapp-Design — Problemstellung

In der Analyse der zehn jeweils am haufigsten heruntergeladenen Apps aus
dem Apple App Store und dem Google Play Store aus der Kategorie »Gesund-
heit und Fitness«, sowie der genaueren Betrachtung dreier Apps im Detail,
konnte gezeigt werden, dass die Nutzer*innenerfahrung dominant durch Fit-
ness- und Selbstoptimierungs-Anwendungen geformt wird. Die drei vorge-
stellten Apps weisen ein Design auf, bei dem eine Eigenkoérpererfahrung auf
der Grundlage von quantifizierten Werten erfolgt — die Kérperinformationen
werden durch Zahlen oder Grafiken dargestellt.

Wieso kann man dies als problematisch ansehen? Wie bereits darge-
stellt, suggerieren diese Apps, Aussagen uUber den Zustand des Korpers der
Nutzer*innen zu machen. Hier wird also eine Gesundheitsinventur auf Grund-
lage von Zahlenwerten prasentiert. Zahlenwerte wiederum implizieren in ihrer
Logik eine Vergleichbarkeit; »wo es eine flinf gibt, gibt es auch eine mogliche
vier und sechs«. Das bedeutet fiir die daraus abgeleitete »Gesundheitslogik«
Der Korperzustand wird fixiert und kann ausschlieB3lich durch die von der App
vorgegebenen Aktivitat verandert werden. Also: Bin ich eine »flinf¢, bleibe ich
das so lange, bis ich diejenige Aktivitat ausfuhre, die mich zur »sechs« bringt.
Gleichzeitig implizieren Zahlen definierte Zustdnde und eine objektive und qua-
litative Hierarchisierung — der Zustand »flinf« reicht nicht aus. Gesundheit wird
somit nach einer marktwirtschaftlichen Logik verstanden und tritt damit in ei-
nen Gegensatz zu einem subjektbezogenen, holistischen Gesundheitsver-
standnis.' Wenn also die Apps die Aussagen Uber den Gesundheitszustand
Ubernehmen, schaffen sie eine Bedingung: Eine positive Eigenkdrpererfahrung
ist nur moglich bei einer Steigerung der Zahlenwerte. Diese ist wiederum nur
durch die Nutzung der Anwendung zu erreichen. Auf diese Weise wird nicht
nur die Hoheit Gber die Deutung des eigenen Korperzustandes den Nutzer*in-
nen entzogen, die Gesundheitserfahrung selbst wird monopolisiert und hin-
sichtlich der der App implizierten Logik normiert. Das ist bereits problematisch,
wenn man es nur auf die einzelne App bezieht. Wird das Phanomen allerdings
in seiner Gesamtheit betrachtet, verscharft sich die Problematik. In dem Mal3e,
wie die Nutzung dieser Apps zur Norm wird, nehmen sie Einfluss auf ein ge-
samtgesellschaftliches Bild von Gesundheit. In der Folge kdnnten diejenigen
Korperaspekte, welche durch die App nicht verhandelt werden, marginalisiert
werden. Dies sind die nicht-aktivitdtsbezogenen und vor allem nicht quantifi-
zierbaren Dimensionen von Gesundheit. Psychisches und soziales

4 Die WHO definiert Gesundheit beispielsweise im weitesten Sinne aus der Perspektive des Indi-
viduums heraus so: »Gesundbheit ist ein Zustand des vollstdndigen korperlichen, geistigen und so-
zialen Wohlergehens und nicht nur das Fehlen von Krankheit oder Gebrechen« (»Health is a state
of complete physical, mental and social well-being and not merely the absence of disease or infir-
mity«) (WHO 2020). Das gesundheitswissenschaftlich tibliche Modell der Salutogenese unterschei-
det sich grundsétzlich von dem der Pathogenese: »Pathogenese betrachtet Gesundheit als den
Normalfall und Krankheit als davon abweichenden alternativen Zustand. Salutogenese hingegen
nimmt Gesundheit und Krankheit als Pole eines gemeinsamen multifaktoriellen Kontinuums an.«
(FRANKE 2015).
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Wohlergehen lasst sich schwer in Zahlen ausdriicken bzw. Zahlen trivialisieren
diese Zustande sogar bis hin zur Bedeutungslosigkeit. Im Versuch der Verein-
deutung einer subjektiven Erfahrung durch eine Zahl verliert diese ihre Bedeut-
samkeit. Dies bedeutet, dass Nutzer*innen, welche ein auf Leistungssteigerung
ausgelegtes Gesundheitskonzept nicht mittragen wollen oder kénnen, in der
Konfrontation mit diesen Apps und den ihnen implizierten Normen sich nicht
als »gesund« erfahren. Individuelle Gesundheitskonzepte miissen an dem Ob-
jektivitatsanspruch der Zahlenwerte scheitern. Zwar konnte man sagen, dass
die Problematik einer Normierung und das Scheitern von Individuen daran
auch ohne Gesundheitsapps vorkommt und in jeder Gesellschaft sicher auch
vorgekommen ist. Zweierlei kommmt aber in den Apps zusammen, was diese zu
einer Besonderheit machen. Zum einen die Zahlen: Eine gesellschaftliche
Norm unterliegt in der Regel einer Interpretation. Letztere sind nur selten fixiert
und folglich dynamisch. Was als normal und was als unnormal gilt, steht somit
in einem stetigen Diskurs. Bei einer Vereindeutigung durch Zahlen ist diese
Ambiguitat aufgehoben. Eine an Zahlenwerte gebundene Gesundheit definiert
korperliche Aktivitaten als logische Operationen. Individualitat wird dann zu-
gunsten objektiver Kriterien ausgehebelt. Eine weitere Problematik, welche vor
allem Gesundheitsapps betrifft, ist die Geschlossenheit des Systems. Wie im
zweiten Kapitel dargestellt, wird durch das Design der App bestimmt, wie die
Eigenkorpererfahrung ausféllt — abhangig davon, welche Informationen erho-
ben und dargestellt werden. Eine Modellierung dieser Kriterien durch die An-
wender*innen selbst ist nicht vorgesehen, die Ubertragung der eigenen Ge-
sundheitsnorm folglich nicht méglich.’ Betrachtet man diese Konfiguration
aus der Position des Mediziners und Philosophen Georges Canguilhem, spezi-
ell seines Werks Das Normale und das Pathologische, lasst sich argumentieren,
dass sie dem Individuum die Moéglichkeit entzieht, gesund zu sein. Er stellt in
seiner medizinischen Dissertation dar, wie das Normale - als sozial verhandelt
und historisch im Wandel — dynamisch ist. Auf das einzelne Individuum bezo-
gen bedeutet dies, dass Gesundheit darliber hinaus geht, Normen zu entspre-
chen. Vielmehr besteht sie darin, neue, individuelle Normen in Kraft zu setzen
(vgl. CANGUILHEM 2017). Durch die Veranderung von gewohnheitsméaf3igen Nor-
men der umgebenden Umwelt erfahrt sich das zuvor als krank deklarierte Indi-
viduum als gesund. Diese Modellierung der Kriterien ist in einem geschlosse-
nen, technischen System nicht moglich.

Es lasst sich aus den vorangegangenen Uberlegungen schlieBen, dass
Gesundheitsapps eine Eigenkorpererfahrung als »gesund« nur durch das Erfiil-
len vorgegebener Optimierungsziele ermoglichen konnen. Im Umkehrschluss
lassen sich individuelle Gesundheitsnormen nicht in die App einbringen oder
aus der Visualisierung herauslesen. Eine Gesundheitserfahrung nach individu-
ellen MaRRstaben wird unterbunden - der »Bildakt« macht tendenziell krank.

5 Zwar besteht eine gewissen Freiheit in der Einstellung von Trainingszielen — wie z.B. bei »Run-
tastic« eines individuellen Jahreszieles. Allerdings bleiben die Kriterien der Gesundheitserfahrung
doch immer gleich.
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5. Vom Zeichen zum Bild in Gesundheitsapps

Wenn in den ersten beiden Argumentationsschritten festgehalten wurde, dass
Eigenkorpererfahrung in Gesundheitsapps auf der Grundlage von Bildern er-
folgt und diese Bilder wiederum durch Designentscheidungen entstehen, liegt
die Verantwortung einer pathologisierenden App bei der Designerin oder dem
Designer der Anwendung. Welche Bilder sollten sie also designen? Welches
Bildhandeln kann hier helfen? In der Problemstellung wurde argumentiert, wie
die Eindeutigkeit von quantifizierten Zustdnden, durch Zahlen ausgedrickt,
eine individuelle Interpretation verhindert. Eine weniger eindeutige Visualisie-
rung konnte also Abhilfe schaffen. An dieser Stelle ware es sinnvoll, etwas
Klarheit in die Begrifflichkeiten zu bekommen. Die in den ersten Abschnitten
genutzte Pauschalisierung, jede Bildschirmflache sei bereits ein Bild, muss auf-
geldst werden, wenn im Folgenden spezifischer Gber die Form der Visualisie-
rung von Korperdaten gesprochen werden soll. Es soll daher nun eine neue
Perspektive eingenommen werden, in welcher der Rahmen nicht mehr der
Bildschirmrand ist, sondern die Grenzen der Aktivitatsvisualisierung innerhalb
der Bildschirmflache. So wird evident, dass es sich gar nicht um Bilder handelt,
sondern um Zahlen und Grafiken. Zusammen mit den anderen Inhalten des
Bildschirms mogen sie zwar bildhaft sein, im Singuldren kann man aber sagen:
Korper werden nicht durch Bilder, sondern durch Zahlen reprasentiert. Das ist
hinsichtlich einer Bedeutungserzeugung, welche von diesen Visualisierungen
ausgeht, interessant. Als Zeichensystem, zu welchen sich Zahlen zweifelsohne
zahlen lassen, ist der Raum fir individuelle Interpretationen der Aussage mini-
miert. Im Gegensatz zu Bildern, welche keine Aussage treffen, sondernzeigen,
weisen Zahlen eine pradikative Logik auf (vgl. STIEGLER 2015: 148). Somit erzeu-
gen Bilder zwar ebenfalls eine Bedeutung, diese wird allerdings durch die Be-
trachter*innen bestimmt. Dieser Uberlegung folgt er*sie (SACHS-HOMBACH
2007), wenn er*sie Bilder als »wahrnehmungsnahe Zeichen« versteht. Er kon-
statiert, dass Bilder sowohl eine semiotische als auch eine wahrnehmungsthe-
oretische Dimension aufweisen. Bezogen auf das Thema der Koérpervisualisie-
rungen konnte man daraus folgern, dass die zu schaffenden Bilder »naher« an
die Wahrnehmung gertickt werden sollten, um individuelle Kérpererfahrungen
herzustellen. Um diese Uberlegung zu veranschaulichen, wurde die folgende
Informationsgrafik erstellt, um die Operation »ndher«—>rdumlich« zu visualisie-
ren. Die gegenuberliegenden Pole waren demzufolge das bereits beschriebene
Zeichensystem, dessen Aussage durch die ihm immanente Logik bestimmt
wird. Die andere Seite als gegenteiliges Paar ist durchaus schwieriger, da eine
nicht kulturgeformte Wahrnehmung schwer vorstellbar und in jedem Fall nicht
vermittelbar ist. Hier soll der Begriff des »Absolutismus der Wirklichkeit« ein-
gesetzt werden — geliehen von Hans Blumenberg, welcher ihn im Sinne einer
»ndurch Kultur zu distanzierenden Entitat« in Arbeit am Mythos etabliert
(BLUMENBERG 1996). Um die beiden Pole noch weiter zu erlautern, gilt es, die
Gegensatze weiter zu illustrieren. Dabei orientieren sich die Kategorien einem
bildwissenschaftlichen Diskurs zur Unterscheidung von Bild und Sprache, den
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Bernd Stiegler zusammengefasst hat (STIEGLER 2015: 148). Sie wurden ergénzt
durch die eingangs beschriebenen Uberlegungen zur >aktiven Bedeutungsge-
nerierung«im Sinne von handelnden Bildern und damit einhergehenden Hand-
lungsaufforderungen. Bilder wiirden sich — von dieser Logik her gedacht — also
in der Mitte positionieren, da sie sowohl wahrnehmungsgeleitete als auch se-
miotische Aspekte aufweisen.

Zeichensystem Informations Bild Abstrakte Absolutismus
Grafik Kunst der Wirklichkeit
-O | | |
Kanstlich Vitalzeichen Roentgen Natiirlich’
Bild :
Starke Keine

Handlungsaufforde-

Handlungsaufforde-

rung Gesundheitsapps rung
Aussagen Wahrnehmen
Distanz zum Identisch mit
Subjekt Subjekt
Eindeutig Ambig
Abb. 13

Auf der linken Seite haben wir somit die Zeichensysteme, die kiinstlich sind
und insofern eine starke Handlungsaufforderung aufweisen, da ihr kulturim-
manenter Zweck darin besteht, eine >korrekte« Interpretation einzufordern. In
ihrer Eindeutigkeit »sagenc sie etwas aus, im Gegensatz zum »Absolutismus der
Wirklichkeit«, welcher als Grenzbegriff eben uninterpretiert existiert und eine
praktisch unmaogliche >reine Wahrnehmung« darstellt. Damit ist die Wahrneh-
mung untrennbar von dem Subjekt, welche sie erfahrt — im Gegensatz zum
Zeichen-System, welches mit seinem Anspruch, intersubjektive, objektive Be-
deutungen zu vermitteln, eine starke Distanz zum Subjekt aufweist. Insgesamt
stellt dieser Skalierungsversuch also die beiden Grenzwerte einer kulturellen
Eindeutigkeit und einer»natirlichen« Nicht-Bedeutung bzw. Ambiguitat dar. In-
nerhalb dieser Pole lassen sich dann weniger eindeutige und eindeutige Visu-
alisierungen von Kérpern und Korperaktivitaten einordnen, ohne dass jeweils
einer der beiden Pole génzlich erreicht werden konnte.

So wiirde sich die Darstellung des Kérperzustandes anhand einer Ziffer
am linken duBeren Rand platzieren, da diese nahezu eindeutig in ihrer Bedeu-
tung ist. Eine Informationsgrafik ware hinsichtlich ihrer visuellen Qualitat wei-
ter rechts davon zu positionieren, da sie aus einer Vielzahl von Elementen be-
steht und somit auch Uber die reine Information Bedeutung erzeugt. Das Bild
im Sinne eines Abbildes eines Kdorpers, etwa ein Foto, wiirde in der Mitte der
Skala seinen Platz finden. Durch die Erhohung der Informationsdichte steigt die
Mehrdeutigkeit und die Bedeutung wird zunehmend durch die subjektive
Wahrnehmung der Betrachter*innen bestimmt. Ein Rontgenbild, welches
ebenfalls ein >Abbild« darstellt, ware demnach wieder links von unserem
'Norm-Bild« zu platzieren, da der ihm implizierte Einsatzkontext =zur
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medizinischen Diagnostik seine Ambiguitat reduziert. Wiederum rechts vom
»Norm-Bild« konnte beispielsweise die Kunst des abstrakten Expressionismus
stehen. Diese vermittelt einen subjektiven Eindruck der jeweiligen Kiinstler*in-
nen bzw. erzeugt eine Erfahrung, welche auf Grund der Resonanz des Betrach-
tenden — also wieder auf einer individuellen Ebene — geschieht.

Bezogen auf die Problemstellung situieren also diejenigen Visualisie-
rungen, welche sich rechts von dem »Norm-Bild« befinden, die Bedeutungser-
zeugung weniger bei den Designer*innen und starker auf der Seite der Nut-
zer*innen der Anwendung. Je mehrdeutiger die Visualisierung desto unter-
schiedlichere Interpretationen und folglich auch Gesundheitserfahrungen sind
maoglich.

Wenn die aktuellen Visualisierungen von Kérperlichkeit in Gesundheits-
apps also aktuell zu eindeutig sind (Abbildung 13 - Kreis), sollten sie auf der
Skala nach rechts bewegt werden (Abbildung 13 - Kreuz). Fir die Arbeit von
Designer*innen konnte die Grafik eine Hilfestellung bieten, um passende As-
soziationen fur die Visualisierungen in den Anwendungen zu finden. So kdnnte
der Sprung vom Zeichen zum Koérperbild — und damit auch zur individuellen
Eigenkorpererfahrung — gelingen.

6. Fazit und Zusammenfassung

Die App verspricht doch nur »Sexy Beine und Po« (Abbildung 2). Ist es da nicht
zu weit hergeholt, das entziehe den Nutzer*innen die Hoheit Giber die Deutung
ihrer Gesundheit oder mache diese gar krank? Sicher konnten einige Ausnah-
men hier nicht bericksichtigt werden, und die Thesen wurden zur Veranschau-
lichung etwas Uberspitzt. An einer Perspektive auf ihr Design kann aber kaum
gezweifelt werden: Gesundheitsapps in ihrer aktuellen Form funktionieren
nicht gut. In der Annahme, dass sich »Gesundheit«in der Erfahrung eines Selbst
in einem Gegenuber formt, und es in Gesundheitsapps darum gehen sollte,
Nutzer*innen, gesunder zu machen (was der Name ja nun einmal impliziert),
dann fehlt im aktuellen State of the Art ein Design, welches dies wirklich er-
moglicht. Wenn Apps nun aber lber Fitness und Selbstoptimierung hinaus
nichts dazu anzubieten haben, wie Nutzer*innen sich sonst als »gesund« erfah-
ren kdnnen, dann sollte hier mit einem Gegenentwurf interveniert werden. Ein
Vorschlag dazu soll der vorliegende Text liefern: wollen Grafik-Designer*innen
die Moglichkeit einer individuellen Gesundheitserfahrung designen, sollten sie
die erfassten Informationen tUber Korper der Nutzer*innen bildnédher als im ak-
tuellen State of the Art gestalten. Gesundheit ist nicht synonym mit einem
»nsexy Po«, und es sollte nicht versucht werden, Sexiness nach pseudo-objek-
tiven Kriterien zu definieren. Ob zur Gesundheit ein attraktiver Hintern gehort,
muss im Design der App den Nutzer*innen lberlassen werden, genauso wie
das Urteil und die Einschatzung, ob er es erreicht hat.
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Apps

7MIND: 7Mind Meditation & Achtsamkeit (Version 2.12.0). I0S & Android.
Dortmund [7Mind GmbH Gesundheit & FitnessBildung] 2020.
www.7mind.de

ABISHKKING: 30 Tage Fitness Challenge (Version 2.0.18). 10S. Honk Kong
[Abishkking Limited] 2020a

ABISHKKING: Workouts Zuhause (Version 1.1.24). 10S. Honk Kong [Abishkking
Limited] 2020b

AMAZING APPS: Muscle Booster Fitness zu Hause (Version 1.5.1). 10S. Lefkosia
[A.L. Amazing Apps Limited] 2020

ASANA REBEL: Asana Rebel: Yoga und Fitness (Version 4.9.0.4116). Android.
Berlin [Asana Rebel GmbH] 2020. www.asanarebel.com

BENDING SPOONS: 30 Tage Fitness Challenge (Version 5.3.4). 10S. Mailand
[Bending Spoons Apps IVS] 2020. https://bendingspoons.com

DAILY YOGA: Tdgliches Yoga - Daily Yoga (Version 7.28.00). Android. Xi'an
[Daily Yoga Culture Technology Co., Ltd.] 2020. www.dailyyoga.com

FREELETICS: Freeletics — Training Couch (Version 6.9.0). I0S & Android.
Miinchen [Freeletics GmbH] 2020. www.freeletics.com

GYMONDO: Gymondo: Fitness & Yoga (Version 4.3.0). I0S & Android. Berlin
[Gymondo GmbH] 2020. https://www.gymondo.com/de

KOGLER, ANDREAS: Joggen Laufen Walken Goals GPS (Version 1.52). 10S.
[apptuitive] 2019. https://apptuitive.at/

KoMoOT: KoMoOT — Fahrrad, Wander & Mountainbike Navi (Version 10.7.7.).
Android. Potsdam [Komoot GmbH] 2020

LIFESUM: Lifesum: Didt Planer & Tracker (Version 10.3.0). IOS & Android.
Stockholm [Lifesum AB] 2020. www.lifesum.com

RUNKEEPER: Runkeeper — GPS-Lauf-Tracker (Version 10.5). 10S. Boston [ASICS
Digital] 2020. www.runkeeper.com.

RUNTASTIC: Adidas Runtastic Lauf-App (Version 10.12). 10S. Pasching bei Linz
[Runtastic GmbH] 2020. https://www.runtastic.com/de

TEMEDICA: Pelvina — Beckenbodenkurs (Version 1.8.0). Android. Miinchen
[Temedica GmbH] 2019. www.temedica.com

YAZIO: YAZIO Kalorienzdhler: Abnehmen mit Ernahrungsplan (Version 6.7.0).
Android. Erfurt [YAZIO GmbH] 2020. www.yazio.com

YOGAEASY: YogaEasy: Yoga & Meditation (Version 4.4.1). Android. Hamburg
[YogaEasy GmbH & Co. KG] 2020. www.yogaeasy.de
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