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Julian Jochmaring

Der stille Computer

Anasthetische Strategien im Interaction Design

Die Geschichte des Computers als eine Geschichte
seines sukzessiven Verschwindens zu schreiben, er-
scheint zunachst reichlich kontraintuitiv. Digitale
Technologie wird in Form von Mikrochips und Senso-
ren in die physische Umgebung und die Dinge des
Alltags integriert, sodass gegenwartig viel eher von ei-
ner alles durchdringenden Prasenz des Computers zu
sprechen wére. Und doch ist es gerade ein Effekt die-
ser infrastrukturellen Allgegenwart, dass die Rede von
dem Computer als singuldrem Objekt immer mehr zu
einem Anachronismus gerdt. Die Einbindung einer
gréBeren Bandbreite menschlicher Sinneseindriicke
und Fertigkeiten in der Interaktion sorgt zudem daftr,
dass sich der Umgang mit Technologie scheinbar im-
mer unmerklicher, intuitiver und mobiler bewéltigten
lasst. Nicht Computer an sich - was auch immer das
genau ist und in Zukunft sein wird - verschwinden,
doch ist die Entwicklung der Schnittstellen zwischen
Mensch und rechnerbasierten Apparaten und Umge-
bungen eng mit Strategien des Verschleierns, Verber-
gens und der Anasthetisierung verbunden.

Folgt man der von Lev Manovich in The Language of
New Media 2001 ausgearbeiteten Genealogie des
Computerinterfaces, so wurde diese latente Entwick-
lung spatestens an der Schwelle zum neuen Jahrtau-
send manifest. Zu dieser Zeit, die zugleich die Gegen-
wart von Manovichs damaligen Uberlegungen dar-
stellte, werde eine zunehmende Mobilisierung und Mi-
niaturisierung computerisierter Gerate deutlich.” In
seinem ein Jahr darauf erschienenen Aufsatz The
Poetics of Augmented Space bringt Manovich diese
Tendenzen mit einem grundlegenden Paradigmen-
wechsel in Verbindung: Nachdem die 1990er Jahre
von der Euphorie um das Virtuelle und die immateriel-
le Welt des Cyberspace geprégt waren, lasse sich seit
Beginn des neuen Jahrtausends ein gegenlaufiger
Trend beobachten: ,Das friihe Bild vom Computer-
zeitalter — VR-User, die durch einen virtuellen Raum
reisen, wurde durch ein neues Bild ersetzt: eine Per-

son, die am Flughafen, auf der StraBe, im Auto oder
an jedem beliebigen Platz mit einer PDA/Handy-Kom-
bination ihre E-Mail abruft oder telefoniert.*?

Um die Tragweite und Ambivalenz dieser Entwicklung
zu verstehen, ist es hilfreich, sich zunachst die Kon-
trastfolie zu vergegenwdértigen, die Manovich zur
Schérfung seiner Diagnose dient. Seine Genealogie
des Interfaces ist vor allem eine Genealogie des Bild-
schirms. So sieht er den Computerbildschirm einge-
bunden in eine historische Tradition von Sichtbar-
keitsordnungen und Sehmodellen, die von der zentral-
perspektivischen Malerei und der Camera obscura bis
hin zu Fotografie und Kino reicht. Leon Battista Alber-
tis Metapher des Gemaldes als rechtwinkliges ,,Fens-
ter zur Welt” bildet das zentrale Merkmal dieser Ord-
nung. Mit der Entwicklung der Perspektive in der fri-
hen Neuzeit ist das Fenster nicht mehr nur ein archi-
tektonisches Mittel, um die Zirkulation von Licht und
Luft in Gebauden zu regulieren, sondern wird zu ei-
nem Modell fir eine bestimmte Weise der Sichtbar-
machung: Das Fenster rahmt den Blick des Malers
und Iasst den auBerhalb liegenden, dreidimensionalen
Raum ausschnitthaft hervortreten, der dann in eine
zweidimensionale Darstellung Uberfiihrt werden kann.
Diese Offnung ist jedoch immer auch eine Begren-
zung, denn eine derartige Beherrschung und Verge-
genstandlichung der Welt mittels eines monokularen,
erkennenden (in der Regel méannlichen) Blicks durch
ein Fenster wird nur um den Preis der gleichzeitigen
Entdynamisierung, einer Stillstellung und Trennung
des Blicks vom Korper tiberhaupt ermdglicht.?

Die Kontinuitat des perspektivischen Sichtbarkeitsre-
gimes, die Manovichs Genealogie suggeriert, ist dabei
durchaus problematisch: Wie Jonathan Crary in seiner
Studie Techniken des Betrachters gezeigt hat, findet
ein Bruch mit dem neuzeitlichen Modell des Sehens
bereits in der ersten Hélfte des 19. Jahrhunderts statt,
als dank neuartiger optischer Gerate (Stereoskope,
Kinetoskope), Umgebungen (Panoramen, Dioramen)
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sowie der physiologischen Erforschung des Sehvor-
gangs die Vorstellung von einem koérperlosen Auge
zunehmend in Frage gestellt wurde.* Dies sollte je-
doch nicht dazu fihren, Manovichs Kontinuitdtsmo-
dell gegen Crarys historische Relativierung auszuspie-
len. Vielmehr zeigt diese Diskrepanz die Notwendig-
keit auf, die jeweiligen Verschrdnkungen von entkor-
perlichten und verkdrperten Sehweisen, von Fixie-
rungs- und Mobilisierungsmechanismen in ihren je
historisch-spezifischen Konstellationen zu untersu-
chen.

Diese Verschrankung wird, wie Anne Friedberg ge-
zeigt hat, besonders am Beispiel des Films deutlich.
Die Beweglichkeit des Blicks verschiebt sich hier von
den Betrachter/innen zum Apparat: ,In dem MaBe, in
dem der bewegliche Blick virtueller wurde, wurde er
von korperlicher Bewegung unabhéngiger und lie
sich innerhalb der Begrenzungen gerahmter Visualitét
festhalten“.> Doch im 20. Jahrhundert wird diese Ab-
héngigkeit einer Vergegenwartigung der Welt von ih-
ren jeweiligen apparativen Bedingungen zum Pro-
blem: So lassen sich diese Bedingungen niemals voll-
sténdig verbergen und drohen im Moment ihres Auf-
félligwerdens das Dargestellte in seiner Kinstlichkeit
zu entlarven.

Wenn die Seherfahrung von Rahmen bzw. rahmenden
Bedingungen (etwa dem Kinosaal) abhangig ist, dann
sind es genau diese Bedingungen, die eine Scharnier-
funktion darstellen, um das Paradox eines Fensters
zur Welt, das zugleich ein Fenster in der Welt der Be-
trachtenden ist, auszuhandeln. Der Computerbild-
schirm bietet zwar dank der interaktiven grafischen
Benutzeroberflaiche die Mdglichkeit der direkten Ma-
nipulation des Dargestellten, sodass es durchaus pro-
blematisch ist, eine allzu bruchlose Kontinuitat zwi-
schen den von Crary als Techniken des Betrachters
bezeichneten Ordnungen der Sichtbarmachung sowie
den Techniken des Users und den damit verbundenen
Formen der Handhabbarmachung anzunehmen.® Im
Falle des Personal Computers aber — und das ist an
dieser Stelle zunachst von Interesse — weist die Art,
wie das jeweils Dargestellte sich in Form einer dem
Betrachtenden vertikal gegenlbergestellten Zeigefla-
che prasentiert und diesem damit eine weitgehend
starre, distanzierte Haltung einnehmen lasst, eine er-
staunliche N&he zu anderen Bildschirm- und Lein-

wandordnungen des 20. Jahrhunderts auf.

Uneingeldste Unmittelbarkeitsversprechen
Die Entwicklungsgeschichte des Computerinterfaces
kann als fortwahrende Problematisierung dieses Ver-
héltnisses verstanden werden: Versuche, die Méglich-
keiten des neuen Mediums Computer zur Errichtung
alternativer Sichtbarkeitsordnungen zu nutzen, lassen
sich bis in die 1960er Jahre zuriickverfolgen. Wéhrend
in dieser Zeit zentrale Entwicklungen fiir das Paradig-
ma des stationdren Personal Computing stattfinden,”
wird parallel dazu bereits an dessen Uberwindung ge-
arbeitet. Die ultimative Schnittstelle, wie sie sich 1965
der MIT-Ingenieur Ivan Sutherland vorstellt, hat in ih-
rer Funktion als ,looking glass into a mathematical
wonderland“ zwar zunachst deutliche Affinitdten zur
skopischen Tradition der Perspektive, doch erlauben
Sutherland zu Folge die simulatorischen Kapazitaten
des Rechners eine véllig neuartige Dimension physi-
scher Involvierung, die jegliche Rahmen auflést:

»1he ultimate display would, of course, be a room wi-
thin which the computer can control the existence of
matter. A chair displayed in such a room would be
good enough to sit in. Handcuffs displayed in such a
room would be confining, and a bullet displayed in
such a room would be fatal. With appropriate pro-
gramming such a display could literally be the Won-
derland into which Alice walked.“®

Zwar ist das Betreten dieses Wunderlands bis heute
eine Wunschvorstellung geblieben, doch unternimmt
Sutherland drei Jahre spater mit der Entwicklung des
ersten Head-Mounted-Displays (HMD) einen ersten
Schritt zu ihrer Verwirklichung. HMDs und Datenbril-
len werden besonders in den 1990er Jahren zur Er-
zeugung sogenannter ,Virtueller Realitat” (VR) einge-
setzt. Dazu wird ein kinstlich erzeugtes Bild auf das
direkt vor den Augen getragene Ausgabegerdt proji-
ziert. Dank der rdumlichen Tiefenwirkung und der dy-
namischen Verdnderung des Bildes in Abhangigkeit
zur Bewegung der Benutzer/innen wird so die lllusion
einer ,unreduzierten und gerechten Uberfiihrung aus
den Grenzen der einen in die Doméane einer anderen
Realitat“.? Gegentber der fixierenden Sichtbarkeits-
ordnung des Kinos wére VR als vermeintliche Befrei-
ung zu verstehen, da die ErschlieBung nicht mehr mit-
tels einer unabhéngigen Kamera erfolgt, sondern die
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Betrachter/innen sich selbst bewegen missen, um die
virtuelle Umgebung zu erfahren und damit die dyna-
mische Kamera die Suggestion eines flexiblen, der
Kontrolle des Subjekts subordinierten Blicks erzeugt.
Dennoch wird die Tradition einer Immobilisierung des
Koérpers auf andere Weise fortgesetzt, denn die Bewe-
gung kann immer nur innerhalb des von der Umge-
bung ermdglichten Spielraums erfolgen. Der Korper
sei damit nicht mehr ,than a giant mouse, or more
precisely, a giant joystick®."

Das weitgehende Scheitern von Virtual Reality lieBe
sich auf das bereits oben genannte Paradox zurlick-
fuhren: So bleiben die mit Hilfe von VR-Anwendungen
erzeugten Immersions- und Présenzerfahrungen
hochgradig instabil, da sie in noch weitaus héherem
MaBe als im Film auf Grund der vélligen Opazitat ihrer
technischen Bedingungen, seien es spezielle Brillen,
Helme, Anzlge, zustande kommen. Diese genuine
Prekaritédt apparativ erzeugter Unmittelbarkeit ist es,
die Jay David Bolter und Richard Grusin mit ihrem
Modell einer ,Doppellogik® von Unmittelbarkeit und
Konventionalisierung, von Transparenz und Opazitét,
von Immersion und Kontrolle, von ostentativem Aus-
stellen der medialen Interaktionsbedingungen und
den Strategien des Verbergens zu beschreiben versu-
chen. Demnach lasse sich nicht nur die Interfaceent-
wicklung, sondern die Geschichte der technischen
Medien Uberhaupt als Wechselspiel von ,immediacy”
und ,hypermediacy“'" kennzeichnen. ,Immediacy” ist
dabei zu verstehen als ,the notion that a medium
could erase itself and leave the viewer in the presence
of the objects represented, so that he could know the

objects directly®,

~hypermediacy“ hingegen “ack-
nowledges multiple acts of representation and makes
them visible“"® und lenkt dabei die Aufmerksamkeit
auf das Medium und den Vorgang der Vermittlung
selbst. Das Unterlaufen dieser Doppellogik, die Suche
nach dem transparenten, ,interfaceless interface®,'
wird damit zur Triebfeder der Schnittstellengestaltung
und treibt den Traum einer Selbstnegation des Tech-
nischen voran.

Bolter und Grusins Modell ermdglicht zwar eine
grundsétzliche Beschreibung medialer Prozesse, ist
aber nicht frei von problematischen Implikationen: So
sollte sich Medientheorie nicht darin erschépfen, die
skizzierte Doppellogik in immer wieder neuen Konstel-

lationen lediglich aufzuweisen, lauft sie doch sonst
Gefahr, die an technische Entwicklungen gekniipften
Unmittelbarkeitsversprechen auf der Ebene theoreti-
scher Reflexion lediglich fortzufiihren und damit ge-
nau der Teleologie zu verfallen, deren Genese sie
Uberhaupt erst beschreibbar zu machen versucht. Da-
gegen scheint es mir geboten, die je spezifische His-
torizitdt von Unmittelbarkeit selbst genauer in den
Blick zu nehmen. Deutlicher als Bolter/Grusin dies mit
ihrer ausdricklich auf formaldsthetische Prozesse
konzentrierten Genealogie gelingt, wére dann zu fra-
gen, was genau wann, warum und unter welchen Be-
dingungen der Mdglichkeit nach als ,unmittelbar”
ausgewiesen worden ist.

Wenn Bolter/Grusin jedoch behaupten ,each medium
promises to reform its predecessors by offering a
more immediate or authentic experience, the promise
of reform inevitably leads us to become aware of the
new medium as a medium. Thus, immediacy leads to
hypermediacy. The process of remediation makes us
aware that all media are at one level a 'play of signs',
which is a lesson that we take from poststructuralist
literary theory“," bleiben sie nicht nur einer ontologi-
schen Vorstellung von den Medien als diskret vonein-
ander abgrenzbaren Dingen, denen jeweils eindeutige
Vorlaufer und Nachfolger innerhalb einer linearen und
bipolaren Abfolge zugewiesen werden kénnen, ver-
haftet. Sie suggerieren zudem, es handele sich bei
dieser Abfolge um einen quasi-automatischen Pro-
zess. Wenn jede vermeintlich unmittelbare Erfahrung
sinevitably“, also unweigerlich, nahezu schicksalhaft
nach gewisser Zeit in ihr Gegenteil umschlagt, stellt
sich die Frage, welche Md&glichkeit und Notwendigkeit
zu kritischer Intervention dann Uberhaupt noch be-
steht. ,Die Unmittelbarkeit ist abgeleitet,'® hatte Jac-
ques Derrida noch 1967 formuliert und damit den ab-
soluten Vorrang der Vermittlung gegeniiber der immer
schon metaphysisch kontaminierten Prasenzvorstel-
lung behauptet. Als Warnung vor einer allzu leichtferti-
gen Verwendung von Begriffen wie Prdsenz und Un-
mittelbarkeit sei Derridas Argument anerkannt. Wie je-
doch verhélt es sich mit jenen abgeleiteten Unmittel-
barkeiten, die sich nicht allein auf ein selbstreferentiel-
les Spiel der Zeichen reduzieren lassen?
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Allgegenwart und Verschwinden des Compu-

ters

Die von Manovich genannten Phdnomene der Mobili-

sierung, Miniaturisierung und Verrdumlichung, die von
dem Oberbegriff des

(»augmented space”) subsumiert werden,

ihm unter ,Erweiterten

Raumes*“"”
kénnen als Symptome eines uneingeldsten Unmittel-
barkeitsversprechens des Digitalen verstanden wer-
den. So sehr die exemplarisch herangezogenen Ent-
wicklungen wie Bildschirme im &ffentlichen Raum und
mit Computersystemen ausgeristete Kleidung, soge-
nannte Wearables, auch divergieren mbgen, eint diese
doch, dass sie Strategien darstellen, die Sichtbar-
keitsordnung des Personal Computers aufzubrechen
und in Abgrenzung zu dieser Versprechen wie Bewe-
gungsfreiheit, Blickflexibilitdt und BerlUhrbarkeit einzu-
I6sen. Sie lassen sich als Strategien kennzeichnen,
die vor allem auf den Rahmen bzw. die Rahmung im
erweiterten Sinne'® in ihrer Scharnierfunktion zwi-
schen Betrachtendem und Dargestelltem zielen. Von
Interesse ist damit, wie ein/e Benutzer/in im Raum si-
tuiert wird und wie dadurch Blicke gelenkt und Hand-
lungen erdffnet bzw. eingeschrénkt werden. Dabei
kommt der GroBe des Gerats bzw. des Bildschirms,
seiner Platzierung im Raum und der spezifischen Be-
dienungsweise eine mindestens ebenso groBe Bedeu-
tung zu wie den Bedingungen der Hard- und Softwa-
re. Zwar steht eine Genealogie dieser Strategien und
ihre Verortung innerhalb eines umfassenderen Kon-
textes visueller Kultur noch weitgehend aus, doch
lasst sich als ein wesentlicher Bezugspunkt Mark Wei-
sers Konzept des ,,Ubiquitous Computing” identifizie-
ren.

Der 1999 im Alter von nur 52 Jahren an Krebs verstor-
bene Weiser war seit 1988 Leiter des ,,Computer
Science Laboratory“ am Forschungszentrum PARC
(Palo Alto Research Centre) des Birotechnologieun-
ternehmens Xerox in Palo Alto, Kalifornien.' Die Ziele
und bisherigen Ergebnisse seiner Forschungsgruppe
fasst Weiser erstmals in seinem Aufsatz ,,The Compu-
ter for the 21% Century“ zusammen, der im Herbst
1991
Scientific American erscheint. Der heute vielzitierte

in der popularwissenschaftlichen Zeitschrift
Einstiegssatz ,,The most profound technologies are
those that disappear. They weave themselves into the
fabric of everyday life until they are indistinguishable

from it“®® gibt die Agenda des Programms an: Com-
puter sollen derart in die Umgebung und das ,,Gewe-
be“ alltdglicher Handlungen integriert werden, dass
sie nahtlos mit dieser verschmelzen. Weisers Arbeit ist
von der Einsicht gepréagt, dass eine Uberwindung des
physischen Raums und des menschlichen Korpers
nicht die letzte Konsequenz des technologischen
Fortschritts sein darf.?' Das Ubiquitous Computing-
Programm schloss dabei an die sozialanthropologisch
orientierten Forschungen an, die ab Mitte der 1980er
Jahre von der ebenfalls zu PARC gehérenden ,Work
Practice and Technology Group” unter Leitung von
Lucy Suchman durchgefiihrt wurden:

»10 some of the technologists at PARC, myself inclu-
ded, their observations led toward thinking less about
particular features of a computer - such as random
access memory and number of pixels or megahertz -
and much more about the detailed situational use of
the technology. In particular, how were computers
embedded within the complex social framework of
daily activity, and how did they interplay with the rest
of our densely woven physical environment (also
known as 'the real world')?“* (Abb. 1)

Ubiquitous computing
@ Xerox PARC, 1988 - 1995

Devices according to model size approach:

PARCtab Liveboard

PARCpad

Iachusized Footasized

Yiardesized

Abb. 1: Die drei Hauptelemente des Ubiquitous Computing-Pro-
gramms, Xerox PARC (1995)

Die Aufgabe einer Integration des Computers in die
Umgebung stellte nicht nur eine technische und ge-
stalterische, sondern vor allem eine epistemologische
Herausforderung dar, der allein mit dem Wissen um
technologische Zusammenhénge nicht mehr adaquat
zu begegnen war. Vielmehr erfordert sie ein grundle-
genderes Verstandnis fir das Verhéltnis von Dingen,
Umwelt und Subjekt, das Weiser besonders in der
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Fundamentalontologie Martin Heideggers und dessen
Zeuganalyse in Sein und Zeit zu finden sucht. Der dort
entwickelte Begriff der ,Zuhandenheit” dient ihm da-
bei als Leitvorstellung.®

Zwischen aufféllig und aufsassig

In der in den Paragraphen 15-18 von Sein und Zeit
ausgearbeiteten Zeuganalyse méchte Heidegger den
alltaglichen, zweckgerichteten Umgang mit dem ,in
der Umwelt begegnenden Seienden®, dem ,,Zeug” er-
fassen. Dabei ist Zeug gerade nicht unabhangig von
diesem Umgang zu verstehen und damit nicht als
»,Ding“ im Sinne seiner ontologischen Verfasstheit,
seiner Substanz, Materialitdt oder rdumliche Ausdeh-
nung zu denken. Im Gebrauch des Zeugs zu einem
bestimmten Zweck nehmen wir dieses nicht mehr in
seiner spezifischen Widersténdigkeit wahr: So kon-
zentrieren wir uns beim Gebrauch eines Hammers
nicht auf dessen Dinglichkeit (in der Kombination von
Stiel und Kopf sowie deren jeweiliger Beschaffenheit),
sondern fokussieren uns auf das ,,Um-zu“, also etwa
den Vorgang des Einschlagens eines Nagels in eine
Wand. Diesen Modus nennt Heidegger ,Zuhanden-
heit*.2*

Der Modus der Zuhandenheit stellt sich durch ,Ver-
weisung“ des Zeugs auf etwas anderes, durch sein
Eingebundensein innerhalb einer ,Zeugganzheit” ein.
So ist etwa der Hammer immer schon eingebunden in
die Zeugganzheit der Werkstatt. Zuhandenheit ist da-
bei abhéngig von der ungestodrten Verkettung von Ver-
weisungen, die einen beildufigen Umgang ermdglicht.
Diese Beilaufigkeit impliziert eine spezifische ,Sicht-
art, mit der die Handlung ausgefuhrt wird, denn ,je
weniger das Hammerding nur begafft wird, je zugrei-
fender es gebraucht wird, um so urspriinglicher wird
das Verhéltnis zu ihm, um so unverhlllter begegnet es
als das, was es ist, als Zeug“.? Es ist also ein preka-
rer raumzeitlicher Komplex der die Zuhandenheit er-
moglicht: Sie ist nur in dem Moment gegeben, in dem
sich eine bestimmte Art und Weise des nicht fixierten,
nicht starr ausgerichteten und stillgestellten Blickens,
die ,Umsicht, mit der Umgebung in Einklang ge-
bracht werden kann, sodass sich die Disposition der
Umgebung und das umherschweifende Blicken ge-
genseitig bedingen. Die Stabilitdt der auf die Weise
ermdglichten Verweisungen kann dabei jederzeit auf-

zubrechen: Die Stérungsmodi der ,Aufflligkeit, Auf-
dringlichkeit und Aufsissigkeit“?® drohen, den nahtlo-
sen, sanften Fluss des Hantierens und die umher-
schweifende Umsicht zu unterbrechen. So kann Zeug
-im Wege liegen” und den Blick auf sich ziehen, so-
dass sich dessen ,,pure Vorhandenheit meldet“.?”
Bemerkenswert ist, dass mit Heidegger Zuhandenheit
und Vorhandenheit, unmittelbar gelingender Vollzug
und unterbrechende Stérung gerade nicht als binares
Oppositionspaar zu denken sind, sondern die fir
mediale Prozesse unabdingbare Verschrankung bei-
der Modi deutlich wird. Zwar lieBe sich mit einigem
Recht anmerken, dass Zeug und Medium keineswegs
deckungsgleich sind, doch hat Heidegger selbst seine
Zeuganalyse auf Vorgédnge ausgeweitet, die einem
basalen Verstiandnis von Medialitat ndher stehen, als
dies fiur den Gebrauch eines Hammers gelten kann.
So erldutert er das Phdnomen der Verweisung am
Beispiel von Zeichen, dem ,,Zeigzeug“. Darunter fallen
ausdricklich nicht-sprachliche Zeichen wie ,,Wegmar-
ken, Flursteine, der Sturmball fiir die Schiffahrt, Signa-
le, Fahnen, Trauerzeichen und dergleichen.?®

Derart in der Umwelt verteiltes Zeug erfillt seine Zei-
gefunktion gerade dadurch, dass es weder vollstédndig
in Sprache aufgeht, noch auf seine bloBe Materialitat
verwiesen bleibt. Heidegger sensibilisiert damit fir
Formen der Ableitung, bei der die Materialitét des Zei-
chens nicht nur einen konstitutiven Anteil an dessen
,Dienlichkeit® hat, sondern bereits in dessen Gestal-
tung bedacht werden muss:

»Daher bedarf der umsichtige Umgang in der Umwelt
eines zuhandenen Zeugs, das in seinem Zeugcharak-
ter das 'Werk' des Auffallenlassens von Zuhandenem
Ubernimmt. Deshalb muB die Herstellung von solchem
Zeug (der Zeichen) auf deren Auffélligkeit bedacht
sein. Man 138Bt sie aber auch als so auffallige nicht be-
liebig vorhanden sein, sondern sie werden in be-
stimmter Weise in Absicht auf leichte Zuganglichkeit
‘angebracht'“.?

Vom Verschwinden zur Stille

Es ist genau diese Verschiebung von der fir das Ge-
lingen als abtraglich geltenden Aufsassigkeit zur Auf-
falligkeit, die eine dichotome Frontstellung von ,im-
mediacy“ und ,hypermediacy®, wie sie Bolter/Grusin
vertreten, kollabieren l&sst. Eine gewisse Auffalligkeit,
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ein Abstand, ein ,gerade noch genug“, ist auch und
besonders fir als transparent und unmittelbar ausge-
wiesene mediale Prozesse notwendig. Auch wenn
Weiser selbst keine vertiefte Auseinandersetzung mit
Heideggers Zeuganalyse vornimmt, so lasst sich sein
Projekt doch als gestalterischer Balanceakt zwischen
Auffélligkeit und Aufsdssigkeit beschreiben. Seine
Vorstellung von Transparenz hat wenig mit Suther-
lands Phantasie eines ,realistisch® simulierten Raum-
es zu tun, der eine Unterscheidung zwischen Simulati-
on und Realitdt unmdglich macht, sondern mit einem
Ausloten von situativ stimmigen Distanzen und Rah-
mungen. Dem Rahmen kommt eine Scharnierfunktion
zu, um das Verhdltnis zwischen Auge, Hand, Gerat
und Umgebung zu justieren. Erklértes Ziel ist dabei
eine Alternative zur dominierenden Sichtbarkeitsord-
nung des Personal Computers. Diese ,makes the
computer screen into a demanding focus of attention
rather than allowing it to fade into the background“.*

R !

Abb. 2: Board-Présentation, Xerox PARC (1991)

Der Bildschirm, seine Platzierung im Biro und die da-
mit verbundene Betrachterposition sorgen dafiir, so
lieBe sich im Anschluss an Heidegger formulieren,
dass dieser als Zeigzeug tendenziell zu leicht aufsés-

sig wird. Abhilfe verschaffen sollen drei Prototypen,
die im Zuge der Forschungen zu Ubiquitous Compu-
ting von Weiser und seinen PARC-Kolleg/innen entwi-
ckelt worden sind: ,Tabs“ von der GroBe eines Ta-
schenrechners, die mit Hilfe eines Stylus bedient wur-
den, ,Pads”, etwa so groB3 wie eine DIN-A4-Seite, so-
wie an Wéanden angebrachte, etwa 1 x 1,5m groBe
»Boards* (Abb. 2).%

Waéhrend die groBen Boards als Videoscreen oder als
eine Art digitales Flipchart eingesetzt werden, sind die
kleinen Tabs personalisierte Gerate, die ihren
Trager/innen dank eines eingebauten Infrarotsignals
auch Zugang zu bestimmten Bereichen erméglichen.
Pads hingegen — und hier unterscheidet sich der

PARC-Entwurf wesentlich von den vermeintlich ver-
gleichbaren Tablet-PCs — sollen gerade nicht an ein-
zelne Benutzer/innen gebunden sein, sondern kénnen
je nach Bedarf aufgenommen und wie ein Notizzettel
(,,scrap paper”) verwendet werden. Das Verschwinden
des Computers stellt sich also weniger als bloBes Ver-
bergen und vélliger Verzicht auf Bildschirme bzw. vi-
suelle Displays dar, sondern vielmehr als Suche nach
Nach 1991
spricht Weiser dann auch weniger von Allgegenwart

deren jeweils stimmiger Auffalligkeit.

und Unsichtbarkeit, sondern von ,,Calm Technology*“.
Mit dieser Anderung reagierte Weiser auch auf die
Missversténdnisse, die seine urspriingliche Bezeich-
nung ,Ubiquitous Computing“ hervorgerufen hatte,
ging es ihm doch nicht darum, Computer per se allge-
genwaértig zu machen, sondern die Interaktion qualita-
tiv zu verdndern. Als ,still“ gelten dabei Formen der
unaufdringlichen Prasentation von Informationen, so-
dass diese nicht vollstédndig im Fokus der Aufmerk-
samkeit wahrgenommen werden, sondern eher bei-
laufig an der Peripherie. Sobald jedoch eine Verschie-
bung des Fokus erforderlich ist, soll dies eher sanft
vermittelt werden, um einer kognitiven Uberforderung
vorzubeugen. Entscheidend ist dabei erneut das Ver-
héltnis von Technologie und Benutzer/in im physi-
schen Raum: ,By placing things in the periphery we
are able to attune to many more things than we could
if everything had to be at the center. Things in the pe-
riphery are attuned to by the large portion of our
brains devoted to peripheral (sensory) processing.
Thus the periphery is informing without overburde-
ning.“*? (Abb. 3)
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Abb. 3: Einsatz von Pads im Bduroalltag, Xerox PARC (1991)

Dazu ist es nicht mehr allein ausreichend, einzelne
Geréte und deren Rahmung zu verédndern, vielmehr
soll Informationen nun auch diesseits des Bildschirms
eine materielle Gestalt verliehen werden. Ein Beispiel
fur diese Formen der Sichtbarmachung ist der Dang-
ling String der russischen Kunstlerin Natalie Jeremi-
jenko. Jeremijenko entwickelte den Dangling String
1995 wahrend ihres Aufenthalts im Rahmen von PAIR
(PARC's Artist-in-Residence Program), einem Ver-
such, kiinstlerische Ansatze in die Forschungsvorha-
ben des Xerox PARC einzubeziehen. Dabei handelt es
sich um ein Plastikseil, das an einem kleinen Elektro-
motor unter der Decke befestigt wird. Der Motor ist
mit einem Netzwerkkabel verbunden. Je nach Auslas-
tung des Netzwerks bewegt der Motor das Seil in un-
terschiedlicher Intensitét, sodass eine Uberlastung in
einem wild umher schlagenden Seil resultiert. Mit dem
Dangling String ist es dazu nicht mehr erforderlich,
sténdig eine Anzeige auf einem Bildschirm zu verfol-
gen. Wahrend des reguldren Betriebs wird das nur
leicht hin- und herténzelnde Seil lediglich beilaufig
wahrgenommen und schiebt sich bei hdherer Auslas-
tung durch seine verstéarkte Auffélligkeit graduell in
den Vordergrund. Jeremijenkos Arbeit lasst sich als
eine Art Zeigzeug verstehen, bei dem die zu zeigende
Information nicht als defizitar gegeniber ihrer rdum-
lich-materiellen  Pr&sentation
(Abb. 4).%

ausgewiesen  wird

Anasthetisch(er) werden

Unsichtbarkeit, Verschwinden und Stille — die Attribu-
te, die Weiser zur Beschreibung seiner Gestaltungs-
strategien verwendet — verweisen also nicht auf den
ontologischen Status von digitaler Technologie als

solcher, sondern auf die qualitative Empfindung von
Interaktionsweisen. Weisers Konzepte kdnnen damit
als ein paradigmatisches Beispiel fur die von Wolf-
gang Welsch charakterisierte Verflechtung von Asthe-
tik und Anésthetik gelten. Mit seinem Verstandnis von
Anéasthetik bezieht sich Welsch nicht so sehr auf Phé-
nomene der volligen Ausschaltung oder Negation des
Asthetischen bzw. der Aisthesis, sondern auf deren
~grenzgéngerische[s] Doppel“,* eine Kehrseite, die in
der Asthetik selbst zu verorten ist. Gerade die Ent-
grenzung des Asthetischen, die gestalterische Asthe-
tisierung der Lebenswelt, habe dazu gefuhrt, dass
man Asthetik und Anasthetik ,nicht im Sinn einer kla-
ren und fixen Teilung behandeln oder beenden kann,

sondern bei dem man allenthalben auf Verflechtun-
und Dialektiken

gen, Umschlage wird achten

mussen®.%®

Abb. 4: Natalie Jeremijenko, Dangling String (1995)

Aus dieser Perspektive ist es mdglich, Strategien der
Anésthetisierung nicht einfach als Desensiblisierung
von Wahrnehmung zu kennzeichnen und aus dem Be-
reich des Asthetischen auszugrenzen und diese abzu-
werten. Nicht nur in der Medizin, bei der die Anasthe-
sie vor den durch die Behandlung unweigerlich aus-
gel6sten Schmerzen schiitzen soll, auch darlber hin-
aus ,mussen wir heute sogar dem Gedanken nahetre-
ten, daB Strategien der Andsthetisierung Rettungspo-
tentiale enthalten — am Ende noch just solche fiirs As-
thetische selbst“.* Es scheint nicht zufallig, dass
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Welsch seine Uberlegungen zu einer Zeit entwickelt,
als das Aufkommen digitaler Medien vor allem vor
dem Hintergrund von Simulation und Entmaterialisie-
rung diskutiert worden ist. Obwohl er selbst vor den
desensiblisierenden Folgen ,telekommunikativer To-
talaufristung” warnt, verortet Welsch jedoch die an-
gesprochenen Rettungspotentiale nicht allein auBer-
halb des Technologischen. So stellt er sich etwa ,eine
mediale Simulationsstrategie zur Rettung sémtlicher
Sehenswiirdigkeiten unserer Welt“®” vor, die massen-
touristische Ziele davor bewahren konnte, ihrer eige-
nen Popularitat zum Opfer zu fallen und durch den zu-
nehmenden Besucherandrang Schaden zu nehmen.
Die Auseinandersetzung mit Weisers anésthetischen
Strategien im Interaction Design zeigt aber, dass die
Dialektik von Asthetik und Anésthetik jegliche Gegen-
Uberstellung von analog und digital bzw. virtuell und
real — welcher Seite auch immer jeweils das Rettungs-
potential zugeschlagen werden soll — durchkreuzt und
noch in den Konzeptionen des Digitalen selbst virulent
wird. Denn Weiser zielt nicht auf eine Aufhebung der
Empfindungsféhigkeit, sondern richtet sich selbst ge-
gen von ihm als anésthetisierend charakterisierte Ten-
denzen in der Gestaltung von Schnittstellen zwischen
Mensch und Computer. Die mit ,,Calm Technology“
verbundenen Modi der Beilaufigkeit und des ,Attune-
ment“ kreisen gerade um Formen der aufmerksamen
Involviertheit, die weder mit Immersion, dem vélligen
Eintauchen und Fixiertsein, noch mit Zerstreutheit
gleichzusetzen ist. In seinen Untersuchungen zur Dis-
ziplinierung der Aufmerksamkeit in der industriellen
Kultur des spaten 19. Jahrhunderts hat Jonathan
Crary darauf hingewiesen, dass die Produktion einer
gerichteten, kanalisierten Aufmerksamkeit immer mit
Techniken der Betdubung, Hemmung und Sedentari-
sierung einhergeht, die ihr Ausbrechen und flichtiges
Umherschweifen unterbinden sollen. Jede Aufmerk-
samkeit auf etwas ist nur Uber den Ausschluss von et-
was anderem mdglich. Zugleich lassen sich all diese
Disziplinierungs- und Rationalisierungsmechanismen
aber auch als Symptom fir die Unmdoglichkeit lesen,
Aufmerksamkeit restlos zu kontrollieren.®

Wéhrend die Aufmerksamkeit eher implizit mit Anés-
thetik in Bezug gesetzt werden kann, hat der Begriff in
der jungeren Vergangenheit in der deutschen Medien-
theorie eine prominente Rolle gespielt: ,Medien ma-

chen lesbar, horbar, sichtbar, wahrnehmbar, all das
aber mit der Tendenz, sich selbst und ihre konstitutive
Beteiligung an diesen Sinnlichkeiten zu I6schen und
also gleichsam unwahrnehmbar, anasthetisch zu wer-
den“,* heiBt es in einer kanonisch gewordenen For-
mulierung Lorenz Engells und Joseph Vogls.

Diese grundsatzlich paradoxe Konstellation der Medi-
en, uns in ihrer Medialitat in der Alltagserfahrung nicht
gegeben zu sein und ihre Leistung gerade dann zu er-
fullen, wenn sie méglichst transparent sind und sich
im Gebrauch selbst zum Verschwinden bringen, hat
sich als ebenso irritierend wie produktiv flr eine Epis-
temologie des Medialen erwiesen. Besonders radikal
hat Dieter Mersch auf dieses Verschwinden im Er-
scheinen hingewiesen. Einer im Bewusstsein dieses
Paradoxs operierenden ,negativen Medientheorie®
kénne sich dann nicht mehr allein mit den Medien als
einzelnen, klar voneinander abgrenzbaren Dingen, Ap-
paraten etc. beschéaftigen, sondern misse die ,Struk-
tur des Medialen“ und die ,ihm zugrunde liegenden
Materialitdten, Dispositive und Performanzen, die
mediale Prozesse begleiten oder in sie eingehen,
ohne sich mitzuteilen“,° in den Blick nehmen. Auch
Engell und Vogl erteilen der Vorstellung von Medien
als stabilen Entitdten eine Absage. Anders als Mersch
zielen sie jedoch nicht so sehr auf mediale Prozesse
ab, sondern auf die Voraussetzungen, unter denen et-
was als Medium gelten kann, auf ein ,,Geflige von he-
terogenen Bedingungen und Elementen®.*' Was aber
sind diese heterogenen Bedingungen? Und in welcher
Beziehung stehen diese mit dem Begriff des An&sthe-
tischen?

Es scheint mir, als weiche das, was Engell und Vogl
unter ,andsthetisch werden“ verstehen, von Welschs
Versténdnis ab und tendiere dazu, die Andsthetik der
Seite der bloBen Negation von Wahrnehmbarkeit zu-
zuschlagen. Geht man aber wie Welsch von einer un-
trennbaren Verflechtung von Asthetik und Anasthetik
aus und gesteht ein, dass ané&sthetische Prozesse
selbst mittels Strategien initiiert werden, die denen
der asthetischen Inszenierung durchaus ahneln kon-
nen, so offenbart sich eine Alternative, um dem
medialen Paradox auf die Spur zu kommen. Medien
sind nicht einfach anasthetisch, unsichtbar und ver-
borgen, es bedarf vielmehr Strategien, um diesen Sta-
tus Uberhaupt erst zu sichern. Zwischen einer Asthetik
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und Anésthetik medialer Prozesse wére dann ein gra-
duelles Verhaltnis anzunehmen, das sich fortwahrend
verschiebt: genau jene Dynamik zwischen einem ge-
rade noch aufféllig genug und einem schon zu aufsés-
sig, die Heidegger — ohne explizit von Medien zu spre-
chen - in der Zeuganalyse thematisiert. Nachvollzieh-
bar wird diese Dynamik in gestalterischen Konzeptio-
nen und Strategien wie der Arbeit Mark Weisers und
seiner Kolleg/innen am Xerox PARC. Diese verfolgen
Strategien des Anésthetischen gerade nicht im Sinne
des Ausldéschens, Unsichtbarmachens, vélligen Ver-
bergens, sondern des Verschleierns, Abstufens, und
Auffélligmachens. Es zeigt sich, dass sie die Sto-
rungsanfalligkeiten computerbasierter Interaktion, die
auch bei Manovich thematisiert werden, explizit mit-
denken, ja mitdenken missen, um im Bewusstsein
dieser Stérungen Alternativen entwickeln zu kénnen.
Eine Kritik kann sich nicht damit begnligen, darin le-
diglich einen phantasmatischen Zug auszumachen,
sondern sollte den Fokus auf die Produktivitat des
Phantasmas, die historische Wandelbarkeit der Vor-
stellungen von Transparenz und Unmittelbarkeit
selbst legen. Was etwa ,,calm technology® im konkre-
ten Fall bedeutet, ist nicht vorab festgelegt, sondern
lasst sich immer nur in Relation zu dem bestimmen,
was als nicht still, als aufdringlich und aufséssig kon-
zipiert wird. Die Gestaltung ,stiller” Interaktion erfolgt
damit ebenfalls mittels jener ,Differenzstrategien®,*
die Mersch auf Seiten der Kiinste verortet und denen
er eine privilegierte Position beim Aufdecken medialer
Prozesse zuschreibt. Keineswegs soll diese privile-
gierte Stellung in Zweifel gezogen werden, doch wére
zu erganzen, dass auch die Differenzstrategien der
Gestaltungskiinste, die Praktiken der Rahmung, des
Zeigens bzw. Nichtzeigens und des raumlichen An-
ordnens, einen Zugang zum Medialen eréffnen kén-
nen, weil ihr Gelingen wie auch ihr Scheitern immer an
Materialitdt und deren Eigenlogik gebunden bleibt:
~Zwischen dem Gelingen und dem Scheitern medialer
Vollziige®, so formuliert es Markus Rautzenberg,
»,muss kein agonales AusschlieBlichkeitsverhaltnis be-
hauptet werden, vielmehr kann diese Unterscheidung
auch als graduell, etwa als Dynamik von 'Auffélligkeit’
und 'Aufséssigkeit' beschreibbar sein.“*

Im Zuge dieser Dynamik erscheint die mediale Ent-
wicklung nicht mehr als linear auf ein Telos der vélli-

gen Transparenz ausgerichtet, vielmehr verweist sie
auf eine Vielzahl historisch kontingenter Unmittelbar-
keiten, deren Geltung immer neu auszuhandeln ist.
Design und Gestaltung waren nur ein Ort, an dem die-
se Aushandlung, bzw. dieser ,Streit“** zwischen Voll-
zug und Entzug, ausgetragen wird. Von einem durch-
aus prosaischen Versténdnis des Begriffs ,,Streit” aus-
gehend lieBe sich dann auch fragen, in welches ,Ge-
fuge heterogener Bedingungen® dieser Streit einge-
bunden ist, welche Rolle den sozialen, 6konomischen
und politischen Verhéaltnissen in seiner Aushandlung
zukommt. Aus dieser Perspektive stehen die am Xer-
ox PARC eingeleiteten Entgrenzungsbemuihungen fir
ein Blro der Zukunft in einem &auBerst ambivalenten
Verhéltnis zu den verdnderten Arbeitsbedingungen
der Informationsgesellschaft.

Wenn, wie Crary betont hat, der Zustand tiefer Auf-
merksamkeit immer institutionell produziert und ge-
gen den Zustand der Zerstreuung abgegrenzt werden
musste bzw. letzterer nur als kulturindustriell kommo-
difizierter Ausnahmefall erwinscht war — man denke
etwa an die Rolle des Kinos und des Fernsehens - so
scheint es beinahe so, als seien Techniken der beildu-
figen, zerstreuten Aufmerksamkeit von einem negativ
konnotierten Objekt medizinischer oder pé&dagogi-
scher Disziplinierung bereits in den Status eines auf-
merksamkeitspolitisch gewilinschten Zustandes ge-
rickt. Ob dies Weisers Vorstellung entsprochen
hatte? Seine Konzepte Uben zumindest bis heute
einen enormen Einfluss auf die Disziplin des Interacti-
on Design aus. Welche Gegenwart dabei geschaffen
wird, lasst sich vielleicht nur verstehen, wenn man
weiB, was fUr eine Zukunft diese Gegenwart in der
Vergangenheit hatte sein sollen.
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Zusammenfassung

Der Beitrag beschaftigt sich mit anasthetischen Stra-
tegien im Interaction Design am Beispiel der Arbeiten
Mark Weisers zu ,,Ubiquitous Computing“ am Xerox
PARC. Gezeigt wird, dass es Weiser dabei weniger
um eine visiondre Zukunftsvorhersage als um Kon-
zepte zur konkreten Gestaltung von Interaktionswei-
sen ging. Computer sollten demnach zukinftig nicht
mehr im Fokus der Aufmerksamkeit stehen, sondern
sich unsichtbar, still und unaufdringlich im Hinter-
grund halten, sodass ein von der Komplexitat der
Technologie ungestorter, intuitiver Gebrauch ermég-
licht wird. Von besonderem Interesse ist, dass Weiser
vermeintlich anésthetische Begriffe wie Stille und Un-
sichtbarkeit nicht zur ontologischen Bestimmung von
digitaler Technologie als solcher dienen, sondern zur
qualitativen Beschreibung von Situationen, Relationen

und Prozessen der Interaktion mit dieser. Folglich zielt
sein Vorhaben auch nicht auf eine Aufthebung der
Empfindungsfahigkeit, sondern richtet sich selbst ge-
gen anasthetisierende Tendenzen wie die Immobilisie-
rung und Aufmerksamkeitsfixierung durch das klassi-
sche Interface des Personal Computers, als auch den
simulativen lllusionismus von Virtual Reality-Umge-
bungen. Die Gestaltung von sogenannter ,calm tech-
nology“ erfordere dagegen eine Sensibilisierung flr
die materielle Umgebung und die verkdrperte Realitat
der Benutzer/innen. Damit erweisen sich Weisers
Konzepte als ein paradigmatisches Beispiel fur Wolf-
gang Welschs Diagnose einer untrennbaren Verflech-
tung von Asthetik und Anasthetik. Darliber hinaus er-
6ffnet die Auseinandersetzung mit Weisers Projekt
auch einen Blick auf den paradoxalen Charakter des
Medialen. So ist in der Medientheorie von vielen Sei-
ten darauf hingewiesen worden, dass Medien ihre
Leistung gerade dann erfiillen, wenn sie méglichst
transparent sind und sich im Gebrauch selbst zum
Verschwinden bringen. Am konkreten Beispiel einer
gestalterischen Konzeption dieses Verschwindens of-
fenbart sich so der produktive Charakter eines Wis-
sens der Gestaltung fir die Medientheorie.
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