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Perspektiven
Perspektiven

Timo Kaerlein

Aporien des Touchscreens.

Faszination und Diskrepanzen eines allgegenwirtigen

Interfaces

“We may debate whether our society is a
society of spectacle or of simulation, but,
undoubtedly, it is a society of the screen.”
— Lev Manovich (Manovich 2001: 94)

Computerbildschirme waren immer
schon materiell greifbar, insofern sie eine
gliserne Oberfliche aufweisen, die sich
der Bertihrung umstandslos darbietet.
Andere Komponenten des Computers
wie Prozessor, Arbeitsspeicher und Fest-
platte sind dagegen tiblicherweise durch
ein Gehiuse vom Anwender getrennt.
Allerdings brauchte es eine gewisse
Progression der Interfaces (oder Anwen-
derschnittstellen), bis der Bildschirm in
nennenswerter Weise auf taktile Stimuli
zu reagieren lernte.

Der Touchscreen eroffnete das Ver-
sprechen der Reziprozitit. Seit seiner
Erfindung in den 1960er Jahren im
British Royal Radar Establishment, wo
er als neuartiges Bedienelement in Flug-
kontrollsystemen zum Einsatz kam, hat
er rasch viele offentliche Anwendungs-
kontexte erobert. Fahrkartenautomaten,
Speisekarten, interaktive Whiteboards

und elektronische Ausstellungsfithrer
zdhlen zu den vielfiltigen Anwen-
dungen. Die gegenwirtige Faszina-
tion und Ubiquitit des Touchscreens
lisst sich jedoch unzweifelhaft mit der
Einfihrung und Diffusion von per-
sonlichen Kommunikationstechnolo-
gien wie PDAs, Mobiltelefonen und
Tablet-Computern in Verbindung brin-
gen. Tatsichlich ist es plausibel, den
Erfolg des ersten iPhones der Firma
Apple durch die Nutzbarmachung eines
Touchscreen-Interfaces zu erkliren, das
in der Lage war, mehrere Eingabesig-
nale parallel zu prozessieren und damit
eine Reihe von neuen Interaktions-
formen zu ermdglichen (Multitouch).
Ein breit rezipiertes Technologie-
demonstrations-Video, das die Mog-
lichkeiten und Erschwinglichkeit der
Multitouch-Technik ausstellte, ging
dem Launch des iPhones fast ein Jahr
voraus (siehe TED Talks 2006). Die
Prisentation weckte gleichermafien
das Interesse des Marktes und zukiinf-
tiger Nutzer und kann riickblickend
als eine Art ,Geburtsmythos’ gefasst
werden, der die Touchscreen-Eupho-



rie in Gang setzte. Jeff Han ist dabei
in der bemerkenswerten und para-
doxen Position, die Vorzige eines
Interfaces herauszuarbeiten, das von
Beginn als ein ,unsichtbares’, ,natiir-
liches’ und ,intuitives’ konzipiert wird.

“[TThere’s no reason in this day and age
that we should be conforming to a physi-
cal device. That leads fo bad things, like
RSI [Repetitive Strain Injury]. We have
so much technology nowadays that these
interfaces should start conforming to us”
(ebd.: interactive transcript).

Wenn der Anspruch tatsichlich
eingel6st wiirde — , The interface just
disappears” (ebd.) — stellt sich dem
unbefangenen Beobachter unweiger-
lich die Frage, was denn dann eigent-
lich demonstriert zu werden verdient?
In einer Situation der medialen
Durchdringung des Alltags mit Cloud
Computing, ,Big Data’, konstanter
algorithmischer Verhaltensauswertung
und auf der Nanoebene operierender
Hardware suggeriert der Touchscreen
Greifbarkeit, wo keine ist — und zwar
simultan auf einer wortlich-physischen
Ebene durch die Bereitstellung einer
berithrungssensitiven Oberfliche und
im metaphorischen Sinn kognitiver
Zuginglichkeit.

Dieser Beitrag unternimmt eine
Verknipfung der Faszinationsge-
schichte des Touchscreens mit rekur-
rierenden Topoi von Medientheorie und
-praxis, die sich um Ideen von Unmit-
telbarkeit und die Perspektive des
sinterfaceless interface” (Bolter/Grusin

2000: 23) drehen. Terminologisch pri-
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ziser geht es um die Konturierung eines
Notstands, einer Systemspannung, einer
uurgence’ im Foucaultschen Sinne (vgl.
Foucault 1978: 120), die einen Erkli-
rungsgrund liefern kann fir den Erfolg
des Touchscreens als Reaktion auf eine
dringliche Problemlage. Ferner wird
die Dekonstruktion einer ,[h]yperbolic
[v]ision“ (Ekman 2011: 1) der Unmittel-
barkeit durch Kontrastierung mit fak-
tischen Entwicklungen angestrebt, wie
es Ulrik Ekman kiirzlich mit Bezug auf
die Kulturen des Ubiguitous Computing
gefordert hat. Zu diesem Zweck wird
dieser Beitrag:

1. eine kurze Profilierung der tech-
nischen Grundlagen des Touchscreens
sowie seiner ideengeschichtlichen Ver-
ortung und gegenwirtigen Aussichten
vornehmen;

2. mehrere Ebenen des Unmittelbar-
keitsversprechens differenzieren, das im
Kern des Vokabulars von Designern und
Testern persistiert, aber auch den theo-
retischen Diskurs auf profunde Weise
strukturiert;

3. empirische Unzulinglichkeiten
identifizieren, d.h. Situationen und
Anwendungskontexte, in denen die
Technologie ihrem Versprechen eviden-
terweise nicht gerecht wird und stattdes-
sen eine Reihe von Dysfunktionalititen
im Zusammenspiel von Mensch und
Maschine freigelegt werden;

4. in einem Erklirungsangebot
Ideen des Technikphilosophen Giinther
Anders reaktivieren, die eine fundamen-
tale Diskrepanz zwischen Mensch und
Computer nahelegen, welche jedes Inter-
face strukturiert und korrespondierende
Verschleierungsversuche motiviert;
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5. als eine Art Non-Konklu-
sion die zentrale Aporie des Touch-
screens herausarbeiten, die darin
vermutet wird, dass seine spezifische
Performativitit unweigerlich die
Grenzen der Beriihrbarkeit markiert.

Der Touchscreen: Technik und Ideen-
geschichte

Es gibt eine Reihe von Touchscreen-
Varianten mit unterschiedlichen Anwen-
dungskontexten.! Resistive Touchscreens
bestehen aus mehreren Schichten, dar-
unter eine leitende und eine metallische
Widerstandsschicht, die durch einen
schmalen Spalt getrennt werden. Wenn
ein Finger, Eingabestift oder ein ande-
res Objekt die obere Schicht berthrt,
wird der Abstand geschlossen und ein
Kontaktpunkt entsteht. Dieser kann
berechnet und in maschinenlesbare
Parameter tbersetzt werden. Auf-
grund ihrer Robustheit, Langlebigkeit
und geringen Herstellungskosten sind
resistive Touchscreens an offentlichen
Terminals weit verbreitet — allerdings
arbeiten sie auch ungenauer als andere
Varianten. Letztendlich funktionieren
sie nach einem simplen mechanischen
Prinzip und erfordern daher ein entspre-
chendes Maf} an Kraft, um eine Eingabe
zu titigen.

In Touchscreens, die mit akusti-
schen Oberflichenwellen arbeiten (Sur-
Jface Acoustic Waves), wird ein Feld von

1 DieZusammenfassungin diesem Abschnitt
folgt den Darstellungen in Broz et al. 2012,
Blindmann, und dem englischen Wikipe-
dia-Artikel zu , Touchscreen® unter http://
en.wikipedia.org/wiki/Touchscreen  (alle
zuletzt gesehen am 09.07.12).

Ultraschallwellen von zwei Signalge-
bern erzeugt, die entlang der x- und
y-Achsen der Oberfliche platziert
sind. Wenn die Wellen von einem
den Bildschirm beriithrenden Objekt
unterbrochen werden, kann die entste-
hende Absorbierung lokalisiert werden,
indem die Zeitverzégerung zwischen
ausgesendetem Schallimpuls und dem
Mittelpunkt der Schallabschwichung
berechnet wird. Oberflichenwellen-
Technologien sind tblicherweise recht
teuer, aber sie zeichnen sich durch eine
sehr hohe Genauigkeit aus.

In kapazitiven Touchscreens kommt
ein konstantes elektrisches Feld zum
Einsatz, das an einer isolierenden Ober-
fliche wie beispielsweise Glas anliegt,
die mit einer transparenten Beschich-
tung versehen ist. Weil der mensch-
liche Kérper ebenfalls ein Stromleiter
ist, wird das Feld von einer Bertihrung
mit einem Finger beeinflusst, indem ein
geringer Ladungstransport stattfindet.
Die daraus resultierende Verinderung
der elektrischen Kapazitit wird dann
interpretiert, entweder von in den
vier Ecken des Bildschirms verorteten
Messeinheiten (Oberflichenkapazitit)
oder — im Fall des sog. Projected Capa-
citance-Touchscreens (PCT) — direkt am
Bertihrungspunkt durch eine unterge-
legte Matrix aus leitfahigen Streifen.

Die zuletzt genannten PCT-Dis-
plays werden vornehmlich in trag-
baren Endgeriten wie Smartphones
und Tablet-Computern verbaut, weil
sie besonders exakt die Bewegung
eines Fingers auf dem Display in anni-
hernder Echtzeit nachzeichnen konnen.
Es gibt noch weitere Technologien, z.B.
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optische Touchscreens, die mittels
Sensoren die Position einer Beriih-
rung feststellen konnen, darunter
solch fortgeschrittene Verfahren wie
,Frustrated Total Internal Reflection’,
was beim uneingeweihten Leser eher
psychopathologische Assoziationen
weckt. Im Folgenden werden nur die
PCT-Displays genauer untersucht,
weil sie zum einen die kommerziell
erfolgreichste Touchscreen-Version
darstellen, andererseits aber auch aus
einer theoretischen Perspektive am
interessantesten sind, wie dieser Bei-
trag zeigen wird.

Wie eingangs erwihnt, wurden
die ersten kapazitiven Touchscreens
in den spiten 1960ern vom British
Royal Radar Establishment als eine
intuitivere Schnittstelle fiir Flug-
kontrollsysteme entwickelt und ein-

gesetzt (vgl. Johnson 1965 und 1967).

A novel input/output device for computer
systems has wires, sensitive to the touch of
a finger, on the face of a cathode-ray tube
on which information can be written by
the computer. "This device, the ‘touch dis-
play, provides a very efficient coupling
between man and machine” (Johnson

1965: 219).

Heute werden Touchscreens in
vielfiltigen Nutzungsszenarien ein-
gesetzt — mit Microsofts jlingstem
Betriebssystem Windows 8 werden sie
letztlich auch im Burokontext zu einer
Option. Experimentellere Anwen-
dungen befinden sich in unterschied-
lichen Phasen der Entwicklung, z.B.
Pranav Mistrys am MIT Media Lab
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entwickelte SixzhSense-Technologie? oder
das OmniTouch-System (vgl. Harrison/
Benko/Wilson 2011) — beides Bestre-
bungen, das Touchscreen-Prinzip von
einem fixen Bildschirm zu 16sen und mit
Hilfe von Kameras und einer Reihe von
Sensoren auf jede verfigbare Oberfliche
Zu projizieren.

Ein kiirzlich von Bernard Robben und
Heidi Schelhowe herausgegebener Sam-
melband (Robben/Schelhowe 2012) zihlt
Touchscreens zu den Hauptkomponen-
ten innerhalb eines Design-Paradigmas,
das sich als Tuangible Interaction benen-
nen lasst. Die meisten Beitrige verstehen
dieses als Weiterentwicklung von Mark
Weisers Vision eines Ubiguitous Compu-
ting, die zuerst 1988 formuliert wurde.

“The most profound technologies are those
that disappear. They weave themselves into
the fabric of everyday life until they are
indistinguishable from it” (Weiser 1991:
94).

Die Herausgeber kommentieren,
dass Weisers Antizipation einer Welt
von unsichtbaren und allgegenwirtigen
Computern sukzessive den Bereich
der Ingenieursfantasie — verstanden als
y2technomythscape” (Dourish & Bell
2011: 2) — verlisst und in die Hinde von
Systemarchitekten und Interface-Desi-
gnern lbergeht.

Der Touchscreen ist vermutlich das
sicht- und greifbarste Element in dieser
verinderten Medienékologie von ein-
gebetteten Computerarchitekturen und

2 Siehe die Beschreibung auf http://www.
pranavmistry.com/projects/sixthsense/
(zuletzt gesechen am 09.07.12).
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,things that think’ (z.B. RFID-Chips),
kontextsensitiven Geriten, pervasive
computing und ambient intelligence. Hap-
tische Interfaces zwischen Mensch und
Computer spielen eine wichtige Rolle
in dieser Umgebung, weil sie implizite
Wissensbestinde der Anwender (wie
riumliche Orientierung und Alltagsphy-
sik) zu aktivieren versprechen und sich
in alltdgliche Handlungsroutinen naht-
los einfligen sollen, wihrend sie eine von
algorithmischer Komplexitit bereinigte
Oberfliche prisentieren.® Ganz gemify
Weisers Vorstellung, ,tangible comput-
ing is exploring how to get the computer
,out of the way’ and provide people with
a much more direct — tangible — interac-
tion experience” (Dourish 2004: 16).
Robben und Schelhowe plidieren
tir ein Konzept von Be-greifbarkeit als
Design-Richtlinie, das die Bedeutun-
gen von physischer Greifbarkeit und
Verstindlichkeit in sich vereint. Wenn
Computertechnologien in das Alltags-
handeln eingeflochten werden, findet ein
Prozess der Naturalisierung und Habi-
tualisierung statt — bis zu dem Punkt,
»dass sie und ihre algorithmische Basis
der Aufmerksamkeit entgehen“ (Rob-
ben/Schelhowe 2012: 8). Designer und
Ingenieure wiederholen mantraartig,
dass Technik das Leben ihrer Anwen-
der nicht beeintrichtigen, sondern im
Gegenteil verbessern sollte.* Der vielver-

3 Das Konzept der Tangible User Interfaces
wurde in Ishii/Ullmer 1997 vorgestellt. Fiir
eine umfassende Ubersicht tiber Initiativen
im Bereich haptischer Interfaces vgl. Brew-
ster/Murray-Smith 2001.

4 Vgl. Weisers bekannte  Forderung:
J[m]achines that fit the human environ-
ment instead of forcing humans to enter
theirs will make using a computer as

11

sprechendste Weg zu diesem Szenario
fihrt iber die kognitive Auflosung des
Mediums zugunsten einer vermeintlich
unmittelbaren Verbindung zwischen
Handlungsabsicht und Ergebnis. Die-
ses Unmittelbarkeitsversprechen soll
zundchst analysiert werden, weil es — so
die These — zentral fiir die Faszinations-
kraft des Touchscreens ist.

Die Welt be-greifen: Unmittelbar-
keitsversprechen

In der Einleitung seines Buches Dies-
seits der Hermeneutik. Die Produk-
tion von Prisenz spricht Hans Ulrich
Gumbrecht ein Thema an, das in den
Debatten zur philosophischen Onto-
logie und spiter im poststrukturalis-
tischen Diskurs eine prominente Rolle
eingenommen hat. Er unterstellt ein
»Verlangen nach Unmittelbarkeit®
(Gumbrecht 2010: 11), das sich unge-
achtet der prinzipiellen Unméglichkeit,
irgendeinen Gegenstand dieser Welt
auf eine unmittelbare Weise wahrzu-
nehmen, in menschliche Welt- und
Dingbeziige einschreibt.” ,Was ,prisent’

refreshing as taking a walk in the woods*
(Weiser 1991: 104).

5 Das diskursive Feld umfasst Aristoteles’
Definition des Unmittelbaren als selbst-
evidente Letztbegriindung, Hegels Auf-
fassung von der immer schon vermittelten
Unmittelbarkeit und Rousseaus Sehn-
sucht nach einer in der Moderne verloren
gegangenen urspringlichen Unmittelbar-
keit, um nur einige Beispiele zu nennen.
Fir eine luzide Zusammenfassung der
philosophischen Positionen zum Unmit-
telbarkeits-Topos vgl. Arndt 2004. Im
Poststrukturalismus wurde das Thema
unter dem diskreditierten Label der Pri-
senz wiederaufgegriffen, vorrangig im
Werk Derridas, der die ,Metaphysik der
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ist, soll fiir Menschenhinde greifbar
sein, was dann wiederum impliziert,
dafl es unmittelbar auf menschliche
Koérper einwirken kann®, schreibt
Gumbrecht (ebd.: 10f). Interessant
im hier gegebenen Kontext scheint
die Verkniipfung des Arguments zum
Prozess der Mediatisierung, d.h. der
(Uber)Séittigung der Gesellschaft
mit Formen medialer Kommunika-
tion und Erfahrungswirklichkeiten.

~Wihrend sich die neuzeitliche westliche
Kultur (einschliefilich unserer Gegenwart)
als ein ProzefS beschreiben lifSt, bei dem
die Prisenz fortschreitend preisgegeben
wird und aus dem Geddchtnis verschwin-
det, kann es sich herausstellen, dafS einige
der heute von der avanciertesten Kom-
munikationstechnik produzierten ,special
effects’ dazu beitragen, ein gewisses Ver-
langen nach Prisenz wiederzuerwecken®

(ebd.: 12).

Jay David Bolter und Richard Gru-
sin haben ihre Remediation-Theorie
um das Begriffspaar ,immediacy’ und
Jhypermediacy’ aufgebaut (vgl. Bolter/
Grusin 2000). Allerdings erkliren sie
nicht hinreichend, worin eigentlich der
Unmittelbarkeitswille wurzelt, den sie
als zentralen Treiber der Medienge-
schichte identifizieren. Ungeachtet
einer unhintergehbaren ,non-trans-

parency of the code“ (Manovich 2001:

Prisenz’ attackiert im Zuge der Entwick-
lung einer semiotischen Theorie rekursiv
aufeinander verweisender Zeichen, die
jegliche Liebiugelei mit Unmittelbar-
keitsvorstellungen dekonstruiert. ,Ein
Text-Aufleres gibt es nicht* (Derrida
1983: 274).
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64), haben Bildschirme konventionell
den Betrachter dazu eingeladen, seine
Ungldubigkeit willentlich auszusetzen
(suspension of disbelief) und sich mit dem
Gezeigten zu identifizieren. Der Com-
puterbildschirm hat diese traditionelle
Logik durch die Einfithrung von tber-
lappenden Fenstern und Bedienelemen-
ten herausgefordert, die volle Immersion
verhindern (vgl. ebd.: 97). Der Touch-
screen stellt moglicherweise einen Kom-
pensationsversuch fiir diese Einbufle an
erfahrungsmifliger Unmittelbarkeit dar,
indem er sie auf verschiedenen alternati-
ven Ebenen wieder einfithrt. Organisiert
wird diese Restitution von der zentra-
len Unmittelbarkeit des Hautkontakts.
Im Folgenden werden einige Belege fir
die Annahme zusammengetragen, dass
Unmittelbarkeit tatsichlich der Angel-
punkt der Faszinationsgeschichte des
Touchscreens ist.

Das von Designern und Produkt-
Testern immer wieder aufgerufene
Unmittelbarkeitsversprechen nihrt sich
aus verschiedenen Schichten, die mit-
einander interagieren und teilweise zu
irritierenden Uberlappungen fithren.
Zunichst bietet der Touchscreen auf der
Ebene praktischen Interface-Designs
vermeintlich ,unmittelbaren’ Zugrift auf
die auf dem Bildschirm visualisierten
Objekte. Der Interaktionsmodus ,Direct
Touch’ erzeugt einen Kurzschluss zwi-
schen Inhalt und Anwender, im Kontrast
zu den eher indirekten Eingabemetho-
den via Maus und Tastatur, welche in
grafischen Benutzeroberflichen (GUIS,
graphical user interfaces) zum Einsatz
kommen (vgl. Herrlich/Walther-Franks/
Malaka 2012: 135). Einer der Abstrak-

tions- und Ubersetzungsschritte von
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Nutzeraktion in Computerreaktion
entfillt. Zusitzlich sind Eingabe- und
Ausgaberaum nicht mehr voneinan-
der separiert, sondern sie konvergieren
zugunsten einer nahtloseren Interak-
tion (ebd.: 136). Entsprechend werden
am Beispiel des Touchscreens egalitire
Hoffnungen auf ein Interface genihrt,
das von allen bedienbar sei, unabhingig
von individuellem Vorwissen (vgl. Hol-
zinger 2003).

Zweitens wird die Idee des uni-
versellen und direkten Zugriffs in die
Netzwerkinfrastruktur verlingert,
wenn Gerite zum Einsatz kommen, die
drahtlos mit der ,Cloud’ verbunden sind,
d.h. mit geografisch entfernten Anbie-
tern von Speicher- und Rechenkapazi-
titen kommunizieren. ,Immediacy after
9/11 materializes itself as an uncon-
strained connectivity so that one can
access with no restrictions one’s socially
networked mediated life at any time or
anywhere through any of one’s media
devices” (Grusin 2010: 2). Insoweit
der Touchscreen hiufig die materielle
Schnittstelle mit dem Netzwerk bildet,
wird er mit der instantanen Verfigbar-
keit von Informationen iiber Aktiviti-
ten von Freunden, Nachrichtenfeeds,
lokale Ereignisse usw. assoziiert; alles
nur einen Fingerzeig entfernt.

Auf einer dritten und wieder anders
gelagerten Ebene berichten einige spiir-
bar affizierte Nutzer von Touchscreens
von einem Gefiihl der Intimitit bei der
Interaktion; eine kontraintuitive diskur-
sive Tonlage angesichts des vertrauten
Topos einer Gegeniberstellung von
kalter Technizitit und warmen zwi-
schenmenschlichen Beziehungen. Ins-
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besondere nach dem Markteintritt des
iPads 2010 hiuften sich solche Stimmen:

“It’s no wonder we love our printed books —
we physically cradle them close to our heart.

Unlike computer screens, the experience of
reading on a Kindle or iPhone [...] mimics

this familiar maternal embrace. The text is

closer to us, the orientation more comfort-
able. And the seemingly insignificant fact
that we touch the text actually plays a very
key role in _furthering the intimacy of the
experience” (Mod 2010).

Affektive Erfahrungsqualititen wie
diese deuten — wenn man sie von dem
beachtlichen Marketing-Hype abstra-
hiert — auf eine psychologische Nihe
auf der Ebene der Objektrelationen
hin, die mit der Méglichkeit korreliert
scheint, mit dem Bildschirm auf eine
physische Weise zu interagieren. Die
Rhetorik dhnelt jener der Forschungs-
gemeinde zu haptischen Interfaces im
allgemeinen, die davon ausgeht, dass
die frithen Verheiffungen der Virtual-
Reality-Industrie fehlerbehaftet gewe-
sen seien, und dass erst die kombinierte
Adressierung von Gesichtssinn, Druck-
empfinden und Berithrung die ,evolu-
tion of the truly intuitive interface”
einleiten wird (Stone 2001: 15).

Diese verschiedenen Ebenen wahr-
nehmungs- und gefihlsmiRiger Unmit-
telbarkeit werden verbunden durch die
Interaktionsmodalitit des Tastsinns. In
einem einflussreichen Zweig des westli-
chen philosophischen Denkens, der sich
von Aristoteles zu Heidegger und den
Phinomenologen Husser] und Merleau-
Ponty erstreckt, wurde die Bertihrung
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als Inbegriff der Unmittelbarkeit kon-
turiert. ,,Touching something, some-
body else, or myself with the fingers
of my hand is the essential model of
immediate experience, of immediacy,
of the presence of the present” (Miller
2009: 290). Obwohl der Tastsinn im
Rahmen psychophysischer Experi-
mente schon frith zum bedeutsamen
Teil des Sensoriums erklirt wurde (vgl.
Weber 1851 und Katz 1925), haben die
ysenses of touch“ (Paterson 2007) sich
lange einer Systematisierung widersetzt
— geschweige denn einer technischen
Adressierung bzw. Implementierung.
Hartmut Bohme hat beobachtet,
»dafl unsere gegenwirtige Kultur,
die sich unter dem doppelten Pri-
mat der Schrift und des Visualsinns
gebildet hat, den Erfahrungen der
Bertihrung ferngeriickt ist“ (Bohme
1996: 185, vgl. auch Kerckhove 1993:
139-142). Er vermutet allerdings
eine verborgene Kulturgeschichte
des Tastsinns, die unterhalb der
Regime des Visuellen wirksam bleibt.

JAn der Sprache hat sich durch die Jahr-
tausende dominanter Theorien optischer
Geometrie die Erinnerung an eine andere
Wabrnehmung bewahrt. In dieser wissen
wir uns in Nabbeziehungen zu den Din-
gen, in ununterbrochener Verwicklung
mit ihnen, in medialem Durchstromtsein,
in einer Vermischung, welche die scharfe
Trennung von Subjekt und Objekt nicht
kennt“(ebd.: 205f.).°
6 Die von den Vorsokratikern vertretene
Emissionstheorie des Sehens verkniipfte
ganz explizit visuelle und taktile Empfin-
dungen (vgl. Bickenbach 2000: 16£.). Jiin-

gere Veroffentlichungen verfolgen diesen
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Wihrend sich der akademische Dis-
kurs — insbesondere in der Medienwis-
senschaft — iblicherweise durch eine
temporale Nachtriglichkeit gegeniiber
den sich rapide wandelnden Phinomenen
auszeichnet, gehen Beschreibungen wie
die Bshmes (und natiirlich McLuhans
kithne Charakterisierung der Elektrizitit
als taktiles Medium’) der Erfindung des
PCT-Displays klar voraus. Letzterer nun
verschiebt die theoretischen Spekulati-
onen in den Bereich technischer Not-
wendigkeit.

Indem die Funktionsweise des PCT-
Displays sich auf die Interaktion zwi-
schen Kérper und Gerit in ihrer geteilten
Eigenschaft als elektrische Leiter ver-
lasst, wird die Intimitit des nackten Fin-
gers zur unabdingbaren Voraussetzung
des Zusammenspiels. Wird ein Hand-
schuh getragen, tritt der gewtnschte
Effekt nicht ein. In der Tat wird im Zuge
der Bertihrung des Bildschirms durch
einen Finger und den damit verbunde-
nen Ladungsaustausch ein geschlossener
Interaktionskreislauf etabliert. Mensch
und Maschine verschmelzen in der Per-
spektive des Systemdesigners zu einer
Einheit. Weit davon entfernt, eine exzes-
sive Ingenieursfantasie einer ,,man-com-
puter symbiosis“ (Licklider 1960) oder
(noch passender in der Anlehnung an
einen Prozess der Verschmelzung oder
des Zusammenflieflens zweier Strome)

Zusammenhang fiir den Bereich des Kinos
(vgl. Barker 2009 und Marks 2000).

7 McLuhan 2008: 247f.: ,[e]lectricity offers a
means of getting in touch with every facet
of being at once, like the brain itself. Electri-
city is only incidentally visual and auditory;
it is primarily tactile.” Vgl. zur Taktilitit bei
McLuhan Heilmann 2010.
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yhuman-computer confluence“® zu sein,
macht sich der Touchscreen auf eher
prosaische Weise die physikalischen
Eigenschaften des elektrischen Stroms
zunutze, um die Subjekt-Objekt-Dicho-
tomie auf der schlichten Ebene der tech-
nischen Operation zu tiberwinden.

Das Unbehagen an der neuen Greif-
barkeit

Folgt man Paul Dourishs und Gene-
vieve Bells kontrastierender Gegenii-
berstellung von ,mess and mythology
in ubiquitous computing” (Dourish/Bell
2011), liegt es nahe, auch den Ideali-
sierungen des Touchscreens mit einer
kritisch-dekonstruierenden Analyse zu
begegnen. In vielen Fillen bringt ein
spezifisches technisches Leistungsver-
sprechen (hiufig artikuliert in einer Rhe-
torik der Unmittelbarkeit) automatisch
frustrierende Nebeneffekte mit sich, wie
beispielsweise auf dem Display hinter-
lassene Fettspuren. Das PC'T-Display
reagiert exklusiv auf den Input durch
einen blofen Finger, indem es dessen
elektrische Ladung als Funktionsprin-
zip ausbeutet. Der menschliche Kérper
ist offensichtlich nicht flexibel genug,
um nur gewinschte Eigenschaften in
die Interaktion mit dem Bildschirm
einzubringen (Ladung) und andere
auszuschliefen (Fettigkeit). Andere
Probleme sind von vergleichbarer Art.
Das Verdeckungsproblem tritt auf, weil
beim Touchscreen Input- und Output-
gerit konvergieren. Zwar gilt dies gerade
als einer der Hauptvorteile der Tech-
8 Vgl den interdiszipliniren Forschungs-

verbund auf http://hcsquared.eu/home
(zuletzt gesechen am 09.07.12).
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nologie, insofern der Nutzer dadurch
kognitiv entlastet wird — und dennoch
erschwert es erwilinschte Immersions-
effekte, wenn die Hand des Anwen-
ders stindig im Gesichtsfeld verbleibt.
Lev Manovich hat diesen Konflikt als
fundamentale Differenz zwischen den
Zielsetzungen von Reprisentation und
Kontrolle gefasst, die auf Interfaces im
Allgemeinen anwendbar ist: ,[...] the
computer screen becomes a battlefield
for a number of incompatible defini-
tions — depth and surface, opaqueness
and transparency, image as illusionary
space and image as instrument for
action (Manovich 2001: 90). Erneut ist
es der Korper des Anwenders, auf den
er reduziert wird und der offensichtlich
einer erfolgreichen Interaktion mit der
Technik im Wege steht.

Schlieflich wird selbst das Kern-
versprechen des Touchscreens — ein
Interface zu sein, das den lange ver-
nachlissigten Tastsinn endlich adres-
siert — unweigerlich von der Einsicht
enttiuscht, dass sich alle Touchscreens
gleich anfiihlen. Schlimmer noch: Ein
und derselbe Touchscreen fiihlt sich szezs
gleich an, ungeachtet der aktuellen Nut-
zung. Gerade im Vergleich zu idlteren
Generationen von Mobiltelefonen mit
physischen Tastaturen wird die stark
eingeschrinkte haptische Variabilitdt
des Touchscreens evident. Das fiihrt
auflerdem dazu, dass ein Touchscreen
nicht blind von einem getibten Nutzer
verwendet werden kann — weil visuelle
Unterstitzung fur die Navigation seiner
Oberfliche zwingend erforderlich ist.
ylnteraktive Oberflichen bringen das
Dilemma mit sich, virtuelle Objekte
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zwar ,anfassbar’ aber nicht wirklich
physisch greifbar zu machen“ (Herr-
lich/Walther-Franks/Malaka 2012:
141). Folgerichtig sind die entschei-
denden materiellen Qualititsmerk-
male eines Smartphones auch weniger
im Touchscreen selbst als vielmehr im
Chromrahmen, der Akkufachabde-
ckung und dem Gewicht des Gerits
zu suchen.

Die unbefriedigende Gesamtsitua-
tion weckt naturgemif neue Begehr-
lichkeiten und dient als Ansporn fiir
ingenieurstechnische Kreativitit, zum

Beispiel

- eine auf Elektrovibration beruhende
Technologie, die als ,Feel Screen®
beworben wird; dabei wird der Cou-
lomb-Effekt ausgenutzt, um ein elekt-
rostatisches Feld zu erzeugen, das eine
Simulation unterschiedlicher Oberfli-
chenstrukturen wie Texturen und Kan-

ten ermdglicht (vgl. Arthur 2012);°

- ein ,user interface with real physical
buttons, guidelines, or shapes that rise
out of the surface of a touchscreen on
demand®, die nach Gebrauch wieder
flach und unsichtbar werden (vgl.
Anonymus 2012: 3);°

9  Bau/Poupyrev/Israr/Harrison 2010
geben einen Uberblick tber aktuelle
Entwicklungen im Bereich der auf
Elektrovibration beruhenden taktilen
Feedback-Optionen, die einige Vorteile
gegeniiber den weitverbreiteten mecha-
nischen Aktuatoren aufweisen. Der pro-
minenteste darunter betriftt eine ginzlich
andere sinnliche Arena: sie sind vollstin-
dig lautlos (vgl. ebd.: 7).

Das begleitende Werbevideo (http://
www.tactustechnology.com/technology.
html) deklariert: ,[f]Jor years people
believed that the world was flat. They
were wrong. For years people believed

10

MEDIENwissenschaft 1/2013

- die logische Absurditit eines ,touch-
free touchscreen“, der Sensoren zur
Gestenerkennung einsetzt, um die
Bewegung eines iber das Display glei-
tenden Fingers zu verfolgen, womit
zumindest hygienische Probleme
gelost wiren (vgl. Strietelmeier 2012).

Einige der in Entwicklung befind-
lichen Interface-Varianten scheinen Vik-
tor Sklovskijs Diktum zu folgen: ,Um
fir uns die Wahrnehmung des Lebens
wiederherzustellen, die Dinge fihlbar,
den Stein steinig zu machen, gibt es das,
was wir Kunst nennen® (Sklovskij 1966:
14). Allerdings geht es bei den genann-
ten Ingenieursunterfangen augenschein-
lich gerade nicht um Verfremdung,
sondern um einen affirmativen Diskurs
grenzenlosen technischen Fortschritts.
Dennoch bleibt der Eindruck bestehen,
dass die Stirken des Touchscreens hiu-
fig gerade seine verkleideten Schwichen
sind und dass der Kérper des Anwen-
ders die beharrliche Problemquelle dar-
stellt — sei es in Form unbeabsichtigter
Nebeneffekte oder unerfiillter sinnlicher
Anspriche.

Uber kérperliches Ungeniigen: Pro-
metheische Scham und Technik als
pharmakon

Gunther Anders, Gelegenheitsphilosoph
und prominenter Technikkritiker, hat
eine Sammlung von Ideen zu Mensch-
Technik-Relationen entwickelt, in der
der Gedanke der Diskrepanz eine zen-
trale Rolle spielt. Unter Riickgriff auf
sein grundlegendes Werk aus den 1950er

that touchscreens were only flat. They were
wrong.”
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Jahren soll im Folgenden ein Versuch
unternommen werden, die Ausdifferen-
zierung eines nach wie vor prigenden
Paradigmas von ,soft machines“ (Naka-
tani/Rohrlich 1983) und anwender-
freundlichen Interfaces zu erkliren,
deren entscheidendes Charakteristikum
eine Strategie der Verschleierung ist.

Wihrend die Analyse des Touch-
screens bislang auf Materialititen und
eine eher phinomenologisch inspirierte
Bezugnahme auf Stérungen in der
Mensch-Computer-Interaktion fokus-
siert war (eine Herangehensweise, die
man als ,digital materialism“ [Mano-
vich 2001: 10] qualifizieren kénnte), soll
nun also eine scheinbar veraltete Theo-
rie reanimiert werden, die einen radikal
interpretativen Ansatz verfolgt.” Mir
ist bewusst, dass dieses Vorgehen zu
einigen theoretischen Inkommensura-
bilititen fithren konnte, dennoch erhoffe
ich mir einen analytischen Mehrwert
von diesem gezielten Wechsel von Per-
spektive und Methode.

In Anders’ Auffassung werden
die Bereiche menschlichen Vermo-
gens und technologischer Kapazi-
titen von einem uniberbriickbaren
Graben getrennt, den er ,Promethe-

isches Gefille“ nennt (Anders 2010:

11 Anders’ Ehrgeiz, die Oberflichenpha-
nomene systematisch zu transzendieren,
schlieft auch die =zeitliche Dimension
mit ein. Sein methodischer Ansatz einer
»prognostischen Hermeneutik” zielt auf
ein Verstidndnis der prigenden Krifte von
Technik mittels einer Spekulation iiber
ihre nicht-offensichtlichen zukiinftigen
Leistungen und Anwendungsgebicte (vgl.
Anders 2002: 424-426). Um es in einer
Formel zu biindeln: ,,Die Dinge foltern, bis
sie ihr Gestdndnis ablegen”, (ebd.: 428) sei
das Gebot der Stunde.
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16-18). Weil Menschen in der Lage
sind, wesentlich mehr zu produzieren
als ein individueller Geist verstehen
kann, ergibt sich die kontraintuitive
Situation, dass Technik ihre Anwen-
der und Beobachter demiitigen kann.
Anders greift in anekdotischer Weise
auf einen Zwischenfall in einem Tech-
nikmuseum zuriick, das er gemeinsam
mit einem Bekannten 1942 besuchte:

o1, benabm sich aufs eigentiimlichste; so
eigentiimlich, dafS ich schliefSlich nur noch
ihn beobachtete statt der Apparate. Sobald
eines der hochkomplizierten Stiicke zu
arbeiten begann, senkte er seine Augen
und verstummte. — Noch auffilliger, daff
er seine Hinde hinter seinem Riicken ver-
barg, so als ob er sich schimte, diese seine
schweren, plumpen und obsoleten Gerite in
die hobe Gesellschaft der mit solcher Akku-
ratesse und solchem Raffinement funkti-
onierenden Apparate gebracht zu haben.
[-..] In seiner fleischlichen Télpelbaftigkeit,
in seiner kreatiirlichen Ungenauigkeit vor
den Augen der ]Je;fekten Apparaturen ste-
hen zu miissen, war ihm wirklich uner-
triglich; er schamte sich wirklich” (ebd.:
23).

Anders bestimmt die tberholte
Natur des menschlichen Kérpers als
das Kernproblem einer Koexistenz von
Mensch und Technik in einer Welt, die
derart von Artefakten dominiert wird,
dass er von ,Technokratie im wort-
lichsten Sinne spricht (Anders 2002:
9). Der Faktor des menschlichen Ver-
sagens nimmt zunehmend eine promi-
nente Position im Design von Systemen
und Schnittstellen ein; seine Berlick-
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sichtigung unterstreicht die mutmaf3-
liche Obsoletheit von menschlichen
Kérpern in einer Umgebung, die von
technischen Anforderungen struktu-
riert wird. ,Die ,Sturheit’ seines Leibes
macht den Menschen zum Saboteur sei-
ner eigenen Leistungen® (Anders 2010:
34). Selbstbeziiglichkeit ist in einem
solchen Szenario nur noch als Scham
realisierbar, als Einsicht in die eigene
Unzulinglichkeit und Impotenz im
Angesicht des Apparats.

Anders’ Theorie der Promet-
heischen Scham, wie sie in seinem
charakteristischen Ubertreibungsges-
tus auch genannt wird, erlaubt eine
Reformulierung und Adaptation von
Gumbrechts Beschreibung eines (weit-
gehend unbewussten) Verlangens nach
Prisenz und Greifbarkeit in einer von
Sinn tbersittigten Welt. Die heutige
Welt ist nicht nur mit Sinnstrukturen
angefullt, sondern auf vergleichbare
Weise mit technologischen Strukturen,
die Interaktionen ermdéglichen und
beschrinken und tief in alltdgliche
Routinen verwoben sind — insbeson-
dere zunehmend mit Alltagsobjekten
verschmelzende Computertechnolo-
gien.”®

12 Anders verwendet den Begriff ,Apparat’
in der doppelten Bedeutung von Ein-
zelgerit und der akkumulierten Totalitit
von Maschinen, Installationen, Institu-
tionen, usw. (vgl. Dries 2009: 68). Die
Theorie der Prometheischen Scham wird
entwickelt in Anders 2010: 21-95.

13 Interessanterweise haben diese Struktu-
ren heute hiufig die Form von Software,
was sie noch ungreifbarer macht. Vgl.
die wachsende Anzahl von Veroffentli-
chungen im Bereich der Software Stu-
dies, z.B. Fuller 2008.
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Diese irreduziblen und unhinter-
gehbaren, in die Lebenswelt eingebet-
teten digitalen Infrastrukturen sind es
vielleicht, die die Stelle der gesuchten
urgence im Foucaultschen Sinn beset-
zen, also eine historische Konfiguration,
die als Gegengewicht und erkldrender
Hintergrund eines gegebenen Disposi-
tivs angenommen werden muss — sofern
wir fir den Augenblick das Aufkommen
des Touchscreens in diesen Begrifflich-
keiten fassen wollen. Im Lichte dieser
Hypothese erscheint die Geschichte der
Interfaces (insbesondere im Bereich der
Mensch-Computer-Interaktion) als
fortgesetzte Bestrebung, Anwender
ihre Immersion in eine technokratische
Umwelt durch die Prisentation von bun-
ten, einladenden, weichen, organischen,
,natirlichen’ und intelligenten’ Ober-
flichen vergessen zu lassen (Fortunati
2005: 153), wihrend die eigentlichen
Computer in die Wahrnehmungsperi-
pherie abgleiten. Der Design-Imperativ
der Unmittelbarkeit (,Direct Touch’)
driickt folglich das Ideal einer Inter-
aktion aus, die obwohl sie unzweifel-
haft und sogar notwendigerweise auf
Medientechnik beruht, sich selbst mit
wechselhaftem Erfolg als unvermittelt
prisentiert.

Wenn strategische Versuche zur
Uberwindung der Prometheischen
Scham auf die Negation des Prozesses
der Mediation, der technischen Ver-
mittlung, abheben, wird eine weitere
Problemdimension erkennbar. Weil das
vorgeschlagene Losungsmittel (in die-
sem Fall: der Touchscreen) selbst wie-
derum ein fechnisches Mittel ist, nimmt
es zugleich die Stelle des Antidots wie
des Giftes ein im Sinne eines pharma-
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kon. Bernard Stiegler hat in einer dem
Andersschen Duktus vergleichbaren
Tonlage die Frage nach der Technik so
gefasst: Die Technik sei gekennzeich-
net von einer ,irreducible ambivalence“
(Stiegler 2012: 6), indem sie mensch-
liche Fihigkeiten sowohl dramatisch
steigert als auch mit letztlich ,toxischer’
Wirkung an Apparaturen delegiert.
Anders und Stiegler argumentieren
beide, dass Technik nicht einfach in
Opposition zu einer kaum zu bestim-
menden menschlichen Natur zu inter-
pretieren sei. Vielmehr vertritt Stiegler
die Auffassung, dass ein ,urspriinglicher
Fehler, ein nicht-voller Ursprung, ein
tehlerhafter Ursprung im Sinne des
Fehlers des Epimetheus” (Stiegler 2009:
247)* den Menschen bei der Verteilung
von Eigenschaften unter den Kreaturen
zu vergessen, zu einer unvermeidlichen
Abhingigkeit von Technik zur Fortfiih-
rung der Existenz fithrte."* Die Anthro-
pogenese ist somit eng verbunden mit
der Technogenese — ein Umstand,
der — so konnte man argumentieren
— so beschimend fiir den Menschen
ist, dass das Wissen um ihn im Zuge
der Trennung von fekhne und episteme
systematisch aus dem abendlindischen
philosophischen Denken ausgeschlossen

wurde (vgl. Stiegler 2009: 11).

Die zeitgenoéssischen integrativen
Informationsarchitekturen verlingern

das Projekt dieser Verdringung in die
14 Vgl. Camp 2009: 126 fiir eine Zusammen-

fassung der Argumentation.

15 Anders’ Position kommt am pointiertesten
zum Ausdruck in Stern 1936: 22 (veroffent-
licht unter seinem Geburtsnamen Giinther
Stern): ,Kiinstlichkeit ist die Natur des
Menschen und sein Wesen ist Wandelbar-
keit” (Ubersetzung von Christian Dries).
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Domine des Interface-Designs. Die
Austreibung der Technik aus dem
Denken persistiert in der Fixierung
auf human-centered design und calm com-
puting”® sowie in dem Verlangen nach
unmittelbaren, haptischen Interfaces,
die ihre Komplizitit mit den weitgehend
unsichtbaren Computer-Architekturen
im Ganzen leugnen.” Demzufolge wird
das andauernde Hadern mit Technizi-
tit, das sich hiufig als Entfremdung und
Verlust der Einsicht bemerkbar macht,
beantwortet mit dem zweischneidigen
Schwert medialer Kompensation, also
Interfaces, die den schwachen Trost
korperlicher Greifbarkeit versprechen
— letztendlich ein Pyrrhussieg.

16 Vgl Weiser/Brown 1996: 7: ,[w]hen com-
puters are all around, so that we want to
compute while doing something else and
have more time to be more fully human,
we must radically rethink the goals, con-
text and technology of the computer and
all the other technology crowding into our
lives.”

17 Manovich hat eingewendet, dass die
Vision eines invisible computing (wie
sie z.B. prominent in Norman 1999 dar-
gestellt wird) im Begriff ist, von einem
Paradigma  dramatisierter dsthetischer
Erfahrung im Interaktionsdesign abgelost
zu werden. Zwar trifft eine solche ,aes-
thetization of information tools” auf den
Touchscreen gleichermaflen zu, dennoch
kann man argumentieren, dass die pro-
blematische Begegnung von Mensch und
Technik in diesem Szenario lediglich in
ein anderes Register verschoben wird, in
dem auf paradoxe Weise Unmittelbarkeit
als auflergewohnliches, einnehmendes
und affektiv besetztes Ereignis inszeniert
wird (vgl. Manovich 2006).
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(Non-)conclusio: Aporien des Touch-
screens

Dieser Beitrag hat den Touchscreen,
seine technische Funktionsweise und
seinen Ort in einem sich verandernden
Design-Paradigma untersucht; sein
Unmittelbarkeitsversprechen wurde
kontrastiert mit beharrlichen Sto-
rungen der Mensch-Computer-Inter-
aktion, die vor allem auf Diskrepanzen
zwischen Koérper und Gerit zurtick-
zufiihren sind. Es wurde ein Versuch
unternommen, die Faszinationsge-
schichte des ,interfaceless interface’
mit Giinther Anders’ Theorie der Pro-
metheischen Scham in Verbindung zu
bringen, wodurch das Problem in einen
umfassenderen Rahmen von Mensch-
Technik-Relationen eingebettet wurde.
Dabei wurde demonstriert, dass der
Touchscreen fiir das Dilemma eines
technological fix steht, eine vermeint-
liche Uberbriickung des Promethei-
schen Gefilles bei dessen simultaner
Ubertragung in den Nahraum des
Kérpers.

Dieser letzte Abschnitt soll plau-
sibilisieren, dass die zentrale Aporie
des Touchscreens in einem prinzipiell
unerfillbaren Versprechen von Greif-
barkeit liegen kénnte. Auf einer strikt
technischen Ebene erfiillt das PCT-
Display die Erwartung durch einen
funktionalen elektronischen Kurz-
schluss von Anwender und Gerit,
wodurch die Mensch-Technik-Dif-
ferenz suspendiert wird. Die Beriih-
rung des Bildschirms fiihrt zu einem
tempordren Zusammenfliefen oder
-stromen von Mensch und Maschine
— eine befristete Befreiung von dem
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quilenden Wissen um ihre fundamen-
tale Inkompatibilitit. Dartiber hinaus
erweitert und begrenzt der Touchscreen
zugleich das Feld des Tastbaren. Was
Joseph Vogl unter Bezug auf Galileis
Teleskop fiir das Visuelle herausgearbei-
tet hat (vgl. Vogl 2001), gilt vergleich-
bar fiir den Touchscreen: Er eroffnet ein
anasthetisches Feld des Noch-Nicht-
Greifbaren — oder vielleicht, in Anbe-
tracht des Prozesses der Digitalisierung,
des Nicht-Mehr-Greifbaren —, wodurch
sich das Begehren ins Unendliche ver-
lingert.

Abgesehen von den diversen empi-
rischen Defiziten, die von einer insis-
tierenden Inkompatibilitit von Kérper
und technischem Interface zeugen, ist
das Projekt der Medialisierung des Tast-
sinns selbst von aporetischem Charakter,
also ein unlosbares Ritsel, ein ,Nicht-
Weg oder [eine] gesperrte Strafie” (Der-
rida 1993: 31). Derrida hat riickblickend
einen Grofiteil seines Werks dergestalt
beschrieben, dass es um die Auseinan-
dersetzung mit solchen ungangbaren
Denkschwellen oder Unentscheidbar-
keiten geht, die als Motor der Dekons-
truktion operieren. Am relevantesten fiir
das hier behandelte Thema ist das Buch
Beriihren, Jean-Luc Nancy, ein langer
Kommentar zu und eine Fortfithrung
von Nancys Gedanken zum Problem der
Bertihrung. Ausgehend von Aristoteles’
Besprechung des Tastsinns, identifi-
ziert Derrida ,vier dunkle [...] Aporien®
(Derrida 2007: 12), die ,die eigentliche
Heimsuchung eines Denkens des Bertih-
rens“ (ebd.: 13) bis zum heutigen Tag

ausmachen:
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1. die Unentscheidbarkeit dartiber,
,0b es mehrere sind oder ein einziges,
und welches das Wahrnehmungsorgan
des Tastsinnes ist*; das Fleisch ist mog-
licherweise nur ein Dazwischen (metaxy)
yund das primdre Wahrnehmungsorgan
ein anderes im Inneren“ (Aristoteles
1966: 422b, zitiert nach Derrida 2007:
12);

2. die Unmoglichkeit, einen singu-
liren Gegenstand des Tastsinns zu iden-
tifizieren (wie es die Farbe fiir das Sehen
darstelle und der Ton fiir das Horen);

3. die obskure Verkniipfung von Sin-
nesorgan und Medium im menschlichen
Kérper, welche die Mannigfaltigkeit der
unterschiedlichen sinnlichen Qualititen
maskiert;

4. die eigentiimliche Differenz
zwischen Nahsinnen (Schmecken und
Beriihren) und Fernsinnen, wobei ers-
tere Vorstellungen von Unmittelbar-
keit nihren (,Denn wir meinen [...] die
Dinge selbst zu berihren, ohne dafl
etwas dazwischen ist“ [ebd.: 423b]).

In Derridas komplexer Bearbei-
tung des Themas (die hier nur ober-
flichlich gestreift werden kann) lassen
sich der Vorgang der Berithrung und
des Bertihrtwerdens durch eine geo-
metrische Tangente veranschaulichen.

»Eine Tangente beriibhrt eine Linie oder eine
Oberfliche. Doch obne sie zu schneiden,
ohne wabrhafte Intersektion, in einer Art
nicht treffenden Trefflichkeit (pertinence
impertinente). Sie beribrt nur in einem
Punkt, aber einem Punkt, der nichts ist:
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Grenze obne Dichte und ohne Oberfliche.
Unberiibrbar, selbst per Figur (Derrida
2007: 171).

Das Bertihren umkreist nach Der-
rida ,ein absolutes Unbertihrbares, das
nicht unberiihrbar ist, weil es von der
Ordnung des Sehens oder des Horens
oder jeglichen anderen Sinns wire, son-
dern unbertihrbar in der Ordnung des
Bertiihrens, unbertihrbares Beriihrbares,
unberiihrbar direkt am/im Beriihrba-
ren“ (ebd.: 147). Der Grund fiir diese
Aporie steht in Verbindung mit dem
surspringliche[n] Eindringen, [dem]
alterslose[n] Eindringen der Technik®
(ebd.), das immer schon jede gedachte
unmittelbare Relation kontaminiert.
Derrida bekriftigt damit erneut ,the
absence of any direct immediacy or
presence in a ubiquitous detouring
technicity that is already present in the
unaided hand touching its own other
hand or the hand of another* (Miller
2009: 262). Die ,dominante Tradition“
des ,haptozentrische[n] Intuitionismus*
(Derrida 2007: 385) ist ebenso wirk-
michtig wie fehlerhaft.

Im Postskriptum seines Buches tiber
Nancy und das Bertihren wendet sich
Derrida ,eine[r] andere[n] Herausforde-
rung, eine[r] supplementire[n] Heraus-
forderung* zu, ,cine[r] Herausforderung
durch das technische Supplement fir die
diskrete und berechenbare Mannigfal-
tigkeit der Sinne® (ebd.). Durch hapti-
sche Technologien wird das Projekt der
Verfolgung unmittelbarer Greifbarkeit
in seiner Prekaritit entlarvt. Sobald
Techniken auf offenkundige Weise bei
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der Erzeugung illusionirer Effekte von
Greifbarkeit beteiligt sind, dekonstru-
iert sich das Dispositiv der Be-greifbar-
keit selbst. Ausgerechnet im Zuge der
technischen Implementierung von
tangible interfaces wird die lange sta-
bile Korrelation von Unmittelbarkeit
und Beriihrung nachhaltig irritiert und
fragwiirdig gemacht (vgl. Bergermann
2006: 316).

Indem der Tastsinn zunehmend im
Design von Interfaces adressiert und
eingebunden wird, verliert er unwei-
gerlich seine Aura der Direktheit, weil
haptische Qualititen fiir Sensoren und
Aktuatoren iibersetzt werden konnen,
d.h. der Simulation anheimgegeben
sind. Je detaillierter also das Wissen
um das haptische Sensorium wird (und
damit einhergehend, je raffinierter die
durch den technischen Fortschritt
ermoglichten Interfaces ausfallen),
desto weniger tiberzeugend wird letzt-
lich jegliche Unmittelbarkeitsrhetorik
— sofern diese die Abwesenheit von
Vermittlung und Technizitit zugun-
sten einer ungefilterten Erfahrung von
Prisenz behauptet. Der Touchscreen
kann folglich bestimmt werden als
flichtiger (tangentialer) Kontaktpunkt
zwischen Mensch und Maschine.
Weder beendet er die manische Suche
nach Unmittelbarkeit noch adressiert
er auf angemessene Weise das Problem
der Prometheischen Scham, das zuvor
als mogliche tieferliegende Ursache
fir dieses Unternehmen ausgemacht
wurde. Um mit Anders zu sprechen:
Das Prometheische Gefille wird uns
weiterhin beschiftigen, trotz seiner
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vermeintlichen Uberwindung durch hap-
tische Schnittstellen. Die Aporie auszu-
halten und davon Abstand zu nehmen,
sie verzweifelt auflésen zu wollen, wire
vermutlich in Derridas Sinne.
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