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SINNLICHE IMMERSION UND
HAPTISCHE MEDIEN

UTOPIEN UND MOGLICHKEITEN

Zusammenfassung/Abstract

Versteht man mediale Immersion als Einbezug aller Sinne in das mediale Geschehen,
so lasst sich feststellen, dass sich kommerzielle Medien vorwiegend an Auge und
Ohr richten. Demgegentiber widmet sich dieser Beitrag einigen Utopien haptischer
Medien, um anhand dieser zu diskutieren, welche Maglichkeiten und Grenzen physio-
logischer, technischer und narrativer Art es gibt, den Tastsinn und seine Teilqualitaten
in mediale Interaktionen einzubeziehen. Dazu werden zunachst die verschiedenen
Bedeutungen von Multimodalitat im Bereich der Psychologie, der Sozio-Semantik und
der Human-Computer-Interaction betrachtet, um von diesen ausgehend einen schein-
baren Widerspruch transmedialer Phédnomene aufzuzeigen: Denn wahrend einerseits
in der Transmedialitatsliteratur haptische Metaphern gehduft zum Einsatz kommen,
werden andererseits die gestalteten medialen Produkte in ihrer Bandbreite immer
wieder auf das Audio-Visuelle eingeschrankt. Im Folgenden werden vier Utopien hap-
tischer Medien vor dem Hintergrund von Mediengeschichte und -diskurs beleuchtet:
Salomo Friedlanders «ldee vom Ferntaster (1913), in der er den Telehaptor als mul-
timodales Universalgerat imaginiert; Aldous Huxleys dystopisches «Fiihlkino» («Fee-
lies»; 1931/32) als befriedendes Massenmedium der Schonen Neuen Welt; Salvador
Dalis Skizze eines taktilen Kinos (ca. 1928), mit dem er «surreale Effekte» beim Pub-
likum zu erzielen hoffte, sowie abschliefend Oswald Wieners «Bio-Adapter» (1969),
ein den ganzen Kérper umschlieBender «gluecks-anzugr, der als Endprodukt kyberne-
tisches Bewusstsein hervorbringt. Anhand dieser Utopien werden Herausforderungen
in der gegenwartigen Entwicklung haptischer Medien diskutiert und aufgezeigt, wel-
che Rolle die Verzahnung von physischer und erzahlender Stimulation spielen kann.

If one understands media immersion as the inclusion of all the senses in media,
it can be seen that commercial media are mainly directed at the eye and the ear.
In response to this, this article addresses some of the utopias of haptic media in
order to discuss the possibilities and limits — of physiological, technical and narra-
tive nature — to include the haptic sense and its subqualities in media interactions.
To this end, the text first concentrates on the different meanings of multimodality in
the field of psychology, sociosemantics, and human-computer interaction, to be able
to outline an apparent contradiction of transmedia phenomena: While, on the one
hand, haptic metaphors are frequently used in transmediality literature, the designed
media products are, on the other hand, often limited to the audio-visual channel. In
the following, four utopias of haptic media are set out against the background of



media history and discourse: Salomo Friedlénder’s «Idee vom Ferntaster» (1913), in
which he postulates the telehaptor as a multimodal universal device; Aldous Hux-
ley’s dystopian «Feelies» (1931/32) as the pacifying mass medium of the Brave New
World; Salvador Dali’s sketch of a tactile cinema (approx. 1928), with which he
hoped to achieve «surreal effects» among the audience, as well as Oswald Wiener's
«Bio-Adapter» (1969), a suit that encloses the body, with cybernetic consciousness
as its final product. Based on these utopias, the article discusses the challenges in
the current development of haptic media and the role that can potentially be played

by the interlocking of physical and narrative stimulation.

«Solange unser Getast wie versteinert festsitzt, und
nur seine Verfeinerungen, das Gesicht, der Geruch, das
Gehor ihren freien Ausflug in die Welt machen, sind wir
armselige Gefangene.»

(«ldee vom Ferntaster»; Salomo Friedldnder 1913: 66)

Medien, Sinne, Multimodalitat —
eine Vorbemerkung

Wenn sinnliche Immersion heil3t, uns mit allen Sin-
nen in ein Spiel, eine Geschichte oder ein Kunst-
werk zu versenken, werden dann so alle Sinne
gleichermalen erreicht? Dieser Beitrag interessiert
sich fir den Stellenwert, den die haptische Wahr-
nehmung im Kontext transmedialer Szenarien
haben kann und will im Weiteren anhand einer
Diskussion von Utopien haptischer Medien und
ihres medientechnisch realistischen Gehalts pri-
fen, unter welchen Bedingungen so etwas wie ein
haptisches Fernfiihlen durch Medien» méglich wer-
den konnte. Eine der Vorannahmen ist dabei, dass
Medien in einem besonderen Verhaltnis zu unse-
ren Sinnen stehen: Indem Medien die sinnlichen
Kapazitaten von insbesondere Augen und Ohren
emulieren, lassen sie uns sehend-horend teilneh-
men an Szenen, die wir selbst nicht beobachtet
haben. Bezeichnungen wie @udio-visuelle Medien,
optische Medien» oder auch die Konzipierung der
Kamera als «Kino-Auge», wie Dziga Vertov dies in
den 1920ern vorschlug und mit dem bahnbrechen-
den Der MANN mIT DER KAMERA (UdSSR 1929) auch
umsetzte, zeugen von dieser impliziten bis explizi-
ten Gleichsetzung von Medien und Sinnen. Doch
nicht alle Sinne werden dabei in gleicher Weise
adressiert: Wahrend die audiovisuellen Medien
und mit ihnen Horen und Sehen in der gegenwarti-
gen Medienkultur privilegiert werden, bleiben die
Nahsinne des Tastens, Riechens und Schmeckens
groBtenteils aulen vor.

Versuche, diese Nahsinne einzubeziehen, hat es
in der Mediengeschichte mehrfach gegeben, doch
lediglich der Tastsinn hat es bislang in konkrete
mediale Szenarien am Massenmarkt geschafft -
das allerdings in limitierter Form: Wahrend audio-
visuelle Medien uns dern-sehen lassen konnen -
d.h. uns sehen (und auch horen) lassen konnen,
was fern von uns ist - sind die Moglichkeiten des
Fern-Fiihlens: bislang auf eher unterstreichende
Medienereignisse begrenzt: Das Telefon vibriert
statt zu klingeln, ebenso wie der Gamecontroller
bei wichtigen Spielereignissen bebt; statt Tasten
zu driicken, erkennen Touchscreens und Bewe-
gungssensoren Fingergesten und Kérperbewe-
gungen. Welche Herausforderungen und Verhei-
Bungen spezifisch mit Utopien haptischer Medien
auf dem Weg zur sinnlichen Immersion verbunden
sind, wird Thema des Kernstiicks dieses Beitrags
sein. Sinnliche Immersion durch Medien bedeutet
im Idealfall, mit allen Sinnen in ein Mediengesche-
hen involviert zu werden, oder auch: das Medien-
geschehen multimodal zu erleben.

Dabei ist der Begriff der Multimodalitdt in
verschiedenen Disziplinen mit unterschiedlichen
Konzepten verbunden. Im Kontext der Wahrneh-
mungspsychologie bezieht sich Multimodalitat auf
die Gleichzeitigkeit mehrerer Wahrnehmungssinne;
betont wird dabei auch die Untrennbarkeit von
Sehen, Hoéren, Tasten, Riechen und Schmecken:
«We live in a multimodal world, and it is rare that
we are artificially constrained to a single moda-
lity», notieren etwa die Kognitionsforscher Soledad
Ballesteros und Morton A. Heller (2008: 218).
«Indeed, it is very difficult to completely eliminate
information from a sensory system, e.g., audition»
(ebd.). Wer jemals versucht hat, seine Ohren durch
Zuhalten vor Ldrm zu schiitzen, wird feststellen,
dass ein vollstdndiger Hérverlust so kaum zu
bewerkstelligen ist. Umgekehrt kann das Ausblen-
den eines Sinneskanals die iibrigen Wahrnehmun-
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gen beeintrachtigen: So fithrt das Verbinden der
Augen bei Sehenden nicht unmittelbar zu einer
besseren Tastwahrnehmung, vielmehr zeigt sich,
dass sich Tastroutinen im Alltag auch auf visuelle
Hinweise stiitzen (ebd.). Ein glattes Auseinan-
derdividieren von Sinnesleistungen in getrennte
Kandle, wie dies Mediengerate bewerkstelligen
und wie gerade in der Analogédra auch noch am
Gerat nachvollzogen werden konnte - Mikrofon
hier, Kamera da, Tonspur hier, Filmkader dort - ist
im Fall der Wahrnehmung eines lebenden Korpers
nicht méglich.

Doch wenn die Sinneswahrnehmung grundsatz-
lich multimodal ist, so haben auch audio-visuelle
Medien haptische, olfaktorische und gustatorische
Komponenten. Diese sind jedoch nicht im eigent-
lichen medialen Inhalt enkodiert, sondern werden
als Teil der Rezeptionsumgebung wahrgenom-
men. So kann etwa der Geruch und Geschmack
von frischem Popcorn oder die haptische Qualitat
der Kinosessel emblematisch fiir das Kinoerlebnis
sein. In diesen Fallen wird sinnliche Immersion im
Kino nicht allein durch das «eigentliche: Medium
(den projizierten Film auf der Leinwand) geleistet,
sondern ebenso durch den situierten Kontext. Die
im Weiteren zu diskutierenden Utopien haptischer
Medien streben jedoch nach einer unmittelbar
medialen Lésung, bei der beispielsweise die visu-
elle Wahrnehmung eines Barenfells mit einem
haptischen Eindruck einhergeht, so das bekannte
Beispiel des «Fiihlkinos» («the Feelies») aus Aldous
Huxleys Schéner Neuer Welt (1931,/32).

Multimodalitdt hat jedoch in der jiingeren Zeit
noch eine Umdeutung erfahren: Ausgehend von
einer zunachst sprachorientierten Perspektive will
der von den Sozio-Semantikern Gunther Kress und
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Theo Van Leeuwen entwickelte «Multimodality»-
Ansatz den Gegenstandsbereich erweitern, um das
ganze Spektrum der bedeutungstragenden Mittel
in medialen Szenarien, aber auch in der Alltags-
kommunikation berticksichtigen zu kdnnen. Statt
um spracheigene Grammatiken geht es dabei um
die mehr oder weniger gesicherten Regelhaftig-
keiten der verwendeten semantischen Ressourcen
(«relative regularity of a semiotic resource»; Kress
2008: 7). Verschiedene Klassen verwendeter Res-
sourcen werden dabei als mode, als eigene Moda-
litat der Bedeutungserzeugung gedeutet: Ein Stra-
Benschild, das Autofahrern erlautert, wie sie vom
aktuellen Standort aus den Parkplatz erreichen,
kann so bereits drei Modalitdten enthalten, wie
Kress ausfiihrt:

«Using three modes in the one sign — writing and im-
age and colour as well — has real benefits. Each mode
does a specific thing: image shows what takes too long
to read, and writing names what would be difficult to
show. Colour is used to highlight specific aspects of
the overall message.» (Kress 2008: 5)

Weitere Modalitédten sind z B. Musik, gesprochene
Sprache, Gesten, drei-dimensionale Objekte, einge-
bettetjeweilsineinensituierten,sozio-semantischen
Kontext. In dieser Hinsicht geht Multimodalitat
lber das verwandte Konzepte der Intermedialitat
hinaus, deren Fokus auf einer Analyse der Kom-
position eines (pluri-)medialen Artefakts liegt und
sich nur am Rand mit stattfindenden Kommunika-
tionsprozessen und sozialen Rahmenbedingungen
beschaftigt. Das wahrnehmungspsychologische
Multimodalitdtskonzept stellte dabei flr Kress
und van Leeuwen einen ihrer Ausgangspunkte dar,
Uber den sie - mit Verweis auf die Kapazitaten
des Computers als multimodales Arbeitsgerat -
bewusst hinausgehen wollten. Van Leeuwen:

«Gunther and | now moved away from writing only
about images, and began to focus on what we called
(multimodality», a term which had previously only been
used in a more limited sense by psychologists of per-
ception to indicate that different sense perceptions in-
fluence each other, and which we now used to signify
the integration of different modes which had already
been common in the mass media and which now had
come within reach of every computer user.»

(Van Leeuwen2014: 22)

In der Praxis der Computerkultur kann diese Bedeu-
tungserweiterung ihrerseits mit einer Beschrén-
kung auf die audio-visuellen Modalitdten einher-



gehen bzw. auf das, was eben mit Hilfe gangiger
digitaler Endgerdte darstellbar ist: Bild, Bewegt-
bild (z B. Film, Animation), Text, Audio, interaktive
Interfaces (z.B. Men(is). Zwar haben sich, wie schon
erwahnt, Human-Computer-interfaces mittlerweile
dahingehend gewandelt, dass sie auch vibrieren
und mit Gesten bedient werden konnen; in der
Multimodality-Forschung muss dies jedoch noch
explizite Beachtung finden. Dezidiert auch der
haptisch-gestischen bzw. haptisch-kindsthetischen
Dimension widmet sich hingegen das Konzept
der «multimodal interaction», welches der Human-
Computer-Interface-Entwicklung  zuzuordnen ist.
Sharon Oviatt hat dieses Konzept einmal wie folgt
charakterisiert:

«Multimodal systems process combined natural input
modes — such as speech, pen, touch, hand gestures,
eye gaze, and head and body movements — in a coor-
dinated manner with multimedia system output. These
systems represent a new direction for computing that
draws from novel input and output technologies cur-
rently becoming available.» (Oviatt 1999: 74)

Die zu diskutierenden Utopien gehen liber multi-
modale Interaktion jedoch insofern noch hinaus,
als es nicht um die bloRe Integration von Beriih-
rung und Bewegung in Input- und Output-Gerate
geht, sondern um die Entwicklung von haptischen
Medien nach dem Vorbild der audio-visuellen Fern-
medien, d.h. um Medien, die ein dort gefihltes
Ding hier und in Absenz dieses Dinges haptisch
erfahrbar machen kénnen. Welche Aspekte der
Multimodality- bzw. Multimodalitétsforschung las-
sen sich nun aber auch fiir Transmedialitatsdebat-
ten fruchtbar machen?

Transmedialitdt und haptische Erfahrung

Die Diskussion von Transmedialitatsphanomenen
steht bei ndherer Betrachtung vor einer dhnlichen
Herausforderung wie jene der «Multimodality»,
namlich vor der des audio-visuellen Flaschenhal-
ses, durch den das Spektrum der Medialitdt immer
wieder hindurch muss. In traditionellen Broadcast-
Situationen blieb das Ausmal des Zuschauer-
Kontakts Uberhaupt auf diese beiden Sinnesmo-
dalitdten beschrankt - transmediale Szenarien
wie beispielsweise Alternate-Reality-Games (ARG)
kénnen demgegeniiber zumindest phasenweise
die Vorteile der haptisch-kindsthetischen Erfah-
rung nutzen. Das ARG Lewis Hamilton: Secret
Life (2011, umgesetzt von nDreams fiir Reebok)

verkniipfte beispielsweise Spielaktivitdten mit
Formel-1-Live-Ereignissen; besonders aktive Spieler
konnten per Post materielle Rewards erhalten -
ein Umstand, der in den Kritiken als begiinstigend
fur die Spieler-Involvierung bewertet wurde (vgl.
Andersen 2011: k.S.). Fir die Kommunikation
von Spielaufgaben oder -hinweisen hingegen
nutzen ARGs insbesondere Online-Kandle, und
damit Ton, Text und Bild des Human-Computer-
Interfaces. Was Audio-Visualitat und Haptik/Kin-
asthetik allerdings immer wieder zusammenfiihrt,
ist die Einheit der sinnlichen Wahrnehmung und
die Identitat des Subjekts, das Videos sieht und
Postkarten beriihrt. Jenes «coming together of
things that were previously separate», das Meikle
und Young als Medienkonvergenz beschrieben
haben (2011: 2), ist entsprechend nicht allein
eine Frage audio-visueller Mediengestaltung, son-
dern erfordert eine ebenso prézise Planung der
haptisch-kindsthetischen  Interaktionsangebote.
In diesem Zusammenhang wenig (iberraschend
ist, dass auch die Diskurse Uber Transmedialitat
und Konvergenz in besonderer Weise von Meta-
phern geprdgt sind, die den haptischen Anteil der
medialen Erfahrung betonen. So beschreibt Henry
Jenkins das partizipatorische Dilemma der tradi-
tionellen, kommerziellen Massenmedien als eine
Konfrontation erwiinschter und unerwiinschter
sinnlicher Auseinandersetzungsformen - Auge ver-
sus Tastsinn:

«[Media companies] want us to look at but not touch,
buy but not use, media content. A cult media success
depends on courting fan constituencies and niche mar-
kets; a mainstream success is seen by the media pro-
ducers as depending on distancing themselves from
them.» (Jenkins 2006: 138)

Entsprechend gelten nicht Distanz und alleinige
Anbieterkontrolle, sondern Nahe und intensiver
Konsumentenkontakt als anzustrebende Ziele
innovativer Ansatze, die versuchen, Marketing und
Narration méglichst eng zu verzahnen. Jenkins
spricht in diesem Zusammenhang von «a range
of different media ¢ouch» points» (ebd.: 63) und
verweist auf Kevin Roberts Idee der «love marks»
als Form einer neuen Marken-Konsumenten-Bezie-
hung (ebd.. 69). Roberts, CEO Worldwide von
Saatchi & Saatchi, hat diesen Gedanken in einem
Band gleichen Namens und in Kapiteln mit Titeln
wie «The Human Touch» und «Close to You» ausge-
fihrt - die Bedeutung der Nahsinne fiir dovemarks
wird in besonderer Weise betont:
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«When it comes to the senses, there is one day | will
never forget. My first visit to the Middle East in 1972.
Beirut. The dazzling light and incredible textures, the
chaos of traffic and people, the brilliant colors and the
dark, ripe smells of a street market culture. You could
taste the air. After a couple of days there | was ex-
hausted by the strange richness of it all. [...] Love-
marks are created by emotional connections with con-
sumers in ways that go beyond rational arguments and
benefits. We need to learn the language of the senses
to make this happen. But this is tougher than simply
doing more-adding fragrance, taste, texture.»

(Roberts 2004: 105)

Fir die Spieledesignerin und Autorin Andrea
Philipps sind es weniger die explizit sinnlichen
Elemente, die das Entstehen einer besonderen
Beziehung zwischen Spielenden und Medien-
inhalt ermdglichen, als vielmehr der Umstand
der Interaktion an sich. In ihrem Handbuch A
Creator's Guide to Transmedia Storytelling notiert
sie, dass die meisten Zuschauenden auch trans-
medial gestaltete Inhalte im Wesentlichen passiv
rezipieren wiirden, «without ever sending emails,
leaving comments, or otherwise reaching out and
touching the story world» (2012: 120). Umso wich-
tiger wiirde daher der Beitrag der interagierenden
Zuschauer:

«But for many of us, interaction, and particularly direct
communication with characters, is the heart and soul
of a well-built transmedia experience. It's what electri-
fies the audience. Even that silent majority of passive
audience members can be electrified by the spectacle
of other, more active participants reaching out and see-
ing the story reach back. It makes a world and a story
come alive like nothing else.» (ebd.)

Demnach verfiigt das Publikum insgesamt tber
einen gemeinsamen Korper, der durch die «Elektri-
sierung Einzelner mitaffiziert wird.

Bis hierher ldsst sich also festhalten: Einerseits
wird das Einbeziehen der haptisch-kindsthetischen
bzw. korperlichen Ebene von Seiten der Spiele- und
Interaktionsentwickler bzw. Marketingexperten
fir auBerordentlich forderlich fiir die erwiinschte
Beteiligung der Zuschauenden gesehen. Anderer-
seits sind die Mittel daflir begrenzt, was nur zu
einem Teil an den unbefriedigenden Méglichkei-
ten auf Technikseite liegt, und zu einem anderen
Teil an einer Bevorzugung des Audio-Visuellen
durch die Medienanbieter - sei es, weil sich diese
durch die Distribution abgeschlossener medialer
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Produkte eine hohere Kontrolle erhoffen, oder,
weil diese das Potenzial der haptischen Interaktion
bislang nicht erkannt haben. Vergleichsweise friih
antizipiert haben dieses Potenzial jedoch einige
Utopien haptischer Medien, die ich nun diskutie-
ren mochte.

Utopien |: Haptische Medien im Kontext
der Technikentwicklung

Im Gegensatz zu Interaktionsdesignern missen
sich bildende Kiinstler oder Literaten nicht zwin-
gend mit Fragen der medientechnischen Umset-
zung auseinandersetzen - ihr primares Thema sind
die dsthetischen und gesellschaftlichen Konse-
quenzen, die die Moglichkeit medienvermittelter,
haptischer Wahmehmung in Abwesenheit der
gefiihlten Objekte mit sich bréachte. Im Folgenden
werde ich auf vier Utopien haptischer Medien
naher eingehen, um diese im Wechsel mit einer
Untersuchung ihrer technischen, narrativen und
physiologischen Maéglichkeiten zu diskutieren.

Salomo Friedlanders Ferntaster

In Form einer satirischen Glosse formulierte der
Avantgardist Salomo Friedldnder die «Idee vom
Ferntastem, welche im Juli 1913 in Der Sturm unter
dem Pseudonym «Mynona» («anonym» riickwarts)
publiziert wurde, und lieB diesen als notwendige
Konsequenz der Technikentwicklung erscheinen:

«So haben wir denn Telegraphie, Telephonie, der Fern-
seher ist so gut wie fix und fertig. Und nur die Telehap-
tie, der Telehaptor, der Ferntaster 188t noch auf sich
warten. Was nutzt uns der ganze [H.G.] Wells, wenn
er vor dieser Idee zuriickschrickt?»

(Friedléander 1913: 66)

Friedlander geht dabei gleichfalls von einem Ana-
logieverhaltnis von Sinnen und Medien aus: Der
Tastsinn soll durch den Telehaptor befreit werden,
ahnlich wie zuvor Gesicht, Geruch und Gehor, sonst
waren wir «armselige Gefangene» (ebd.; Eingangs-
zitat). Mit dem Geruch fiihrt Friedlander hier einen
weiteren Nahsinn an - in der Tat wird der Fern-
taster als Gerat konzipiert, das auch die iibrigen
(Nah-)sinne mit einbezieht und so als multimoda-
les Universalgerét erscheint:

«Wie dem auch sei, der Ferntaster, der ja selbstver-
standlich, wie Professor Abnossah Pschorr mir mitzu-
teilen die Giite hatte, den Fernriecher, Fernschmecker,



Fernwarmer resp. -Kélter usw., in sich einbegreift, ist
das Ideal aller Beforderungsmittel ...und so gesund, so
amiisant, so modern, daf er in Sonderheit auf dem bis-
her etwas ...?7...umstéandlichen Gebiet der Erotik direkt
erfrischend zu wirken verspricht. Ja, Mutter Kobelke,
haben Sie denn gehort, dal’ ein Teletiktor, ein Fern-
gebarapparat in sichere Aussicht genommen worden
ist?» (ebd: 67)

Friedlander nimmt zugleich die Ideen der Telepor-
tation (welche in den 1960ern durch TV-Serien
popularisiert werden sollte) und des Cybersex
vorweg (eine Lieblingsutopie/-dystopie der sich
vernetzenden 1990er-Jahre) - erst mit dem Fern-
gebdrapparat gelingt aus heutiger Sicht die sati-
rische Uberzeichnung wirklich. Entsprechend der
Darstellung der Entwicklung des Ferntasters als
technische Notwendigkeit endet die Glosse mit
einer Beschimpfung der Fortschrittsunglaubigen:

«Sie Aasgeier! Halten Sie solche Ideen fiir Wind und
Gaseier? Was? Lichtwellen und solches Gelumpe soll-
ten sich rapide fortpflanzen — und haptische Vibratio-
nen nicht? Sind Sie verriickt? Oder sind Sie vielleicht
zuféllig die dumme Gans, die nur mit Offizieren geht?
Sie Unsal!» (ebd.)

Friedlanders Verweis auf «haptische Vibrationen»
ist im Ubrigen insofern physiologisch korrekt, als
dass Vibration eine jener Sinnesqualitaten ist, die
gemeinsam den Bereich der haptischen Wahrneh-
mung bilden. Ebenso wenig ist es ein Zufall, dass
im Bereich der multimodalen Interaktion bevorzugt
Vibrationen in Smartphones und Gamecontrollern
zum Einsatz kommen: Die technische Erzeugung
von Vibrationsreizen erfordert nur minimale Bewe-
gungs- und Beschleunigungsvariationen; entspre-
chende Motoren sind auch in Kleinstgerdten gut
unterzubringen. Zudem sind Vibrationen in allen
Teilen des Kdrpers gut wahrmehmbar, da die ent
sprechenden Sinnesrezeptoren - die Pacini-Korper-
chen, benannt nach dem italienischen Anatomen
Filippo Pacini, der den Bau dieser lamellenartig
aufgebauten Rezeptoren 1840 beschrieb - neben
dem subkutanen Fettgewebe auch in Knochen,
Gelenken, in Faszien, BlutgeféBen sowie im Bauch-
raum zu finden sind. AuBerdem sind sie besonders
empfindlich - Pacini-Kérperchen gehéren zu den
schnell reagierenden FA-Sensoren (FA = «fast adap-
ting»; vgl. Huppelsberg & Walter 2009: 241) und
besitzen von allen Mechanorezeptoren der Haut
die niedrigste Reizschwelle (ebd.: 303).

Techniken der Beriihrung und ihre Grenzen

Dem US-amerikanischen Medienwissenschaftler
David Parisi zufolge ist es nun in der Tat der Hin-
wendung zu den Leistungen der Sinnesrezeptoren
zu verdanken, dass die Entwicklung haptischer
Interfaces an einem kritischen Punkt vorange-
bracht wurde:

«lm Laufe der 1990er-Jahre begannen Interface-De-
signer den Bedarf anzuerkennen, mehr {iber den psy-
chophysischen Vorgang der Entstehung haptischer
Eindriicke zu erfahren und in vollem Umfang die Unter-
teilungen aufzugreifen, die an der Psychobiologie des
Tastsinns interessierte Forscher seit Langem verwen-
deten. Die Bemiihungen der Kognitionspsychologin
Susan Lederman erwiesen sich in diesem Bereich als
wesentlich — Lederman zwang die Robotiker, den Tast-
sinn nicht als «selbstversténdlich gegeben» zu betrach-
ten und sich {iber die Besonderheiten der Psychophysik
und ihrer Methoden weiterzubilden.» (Parisi 2017: 164)

Was Lederman und ihre Co-Forschenden (u.a.
Roberta Klatzky, Margaret Minsky) der HCI-For-
schung somit an die Hand gaben, war ein Verstand-
nis des Haptischen als eine nach Teilqualitaten
unterscheidende «Technik der Berlihrungp, die auf
Interaktionsprototypen umgelegt werden konnte:
«Diese Technik der Berlihrung, die der Begriff
(Haptik bezeichnet, strukturierte und pragte nach
und nach die Annahmen und Methoden, die bei
der Konzeption von Computersystemen, die Touch-
Feedback verwendeten, zum Einsatz kamen» (ebd.:
165). Die Ubiquitat von Vibrationsmotoren kann
als einer der Effekte dieser Auseinandersetzung
betrachtet werden.

Aufgrund seiner Komplexitat kénnte der Tast-
sinn fiir sich als multimodaler Sinn gelten - Vibrati-
onswahrmehmung stellt dabei nur einen Aspekt der
sensorischen Haptik dar. Zum Tastsinn im engeren
Sinne gehdren aulerdem Druck (Rezeptoren: Mer-
kelzellen und Ruffini-Korperchen in Lederhaut und
Epidermis) und Beriihrung (Meissner-Kérperchen
der Lederhaut, Haarfollikelsensoren, vgl. Huppels-
berg & Walter 2009: 302). Im weiteren Sinne kon-
nen auch Propriozeption, d.h. die Wahrmehmung
der Korperstellung (in Gelenken und Muskulatur,
vgl. ebd.: 305), die Wahrnehmung von Schmerz
(Nozizeption; freie Nervenendigungen, vgl. ebd.:
306) sowie der Temperatursinn (Kalt- und Warm-
sensoren in Epidermis und Lederhaut, vgl. ebd.:
304) gerechnet werden. In seiner Gesamtheit bleibt
der Tastsinn jedoch opak, d.h. diese einzelnen Teil-
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qualitdten kénnen vom wahrnehmenden Subjekt
nicht klar gegeneinander abgegrenzt werden.

Der Vorteil fiir die Interaktionsentwicklung, der
mit einem solchen, Teilaspekte unterscheidenden
Verstdndnis des Tastsinns einhergeht, ist, dass
versucht werden kann, den jeweils beteiligten
Rezeptoren passende Reize anzubieten. Wahrend
Massenprodukte vorwiegend auf Vibrationsmoto-
ren setzen, kommen in High-End-Produkten bzw.
experimentellen Prototypen meist mehrere Stimu-
lationsklassen zum Einsatz: Der in den 1990ern
von den Kiinstlern Stahl (Stale) Stenslie und Kirk
Woolford gebaute «CyberSM»-Prototyp kombinierte
etwa Warmepads, vibrierende Elemente und Strom-
stoRe - zudem war der Gebrauch des Anzugs in ein
telematisches Kommunikationsszenario inklusive
Bildschirm und Mikrofon eingebettet («one of the
world's first haptic, full-body, person-to-person com-
munication systems»; Stenslie 2010: 162). Der seit
2015 in Entwicklung befindliche Teslasuit («<The
world's first full-body haptic feedback, motion cap-
ture, thermo controlled suit»; Teslasuit 2017: k.S.)
hingegen setzt auf die Simulation verschiedener
Qualitaten durch elektrische Stimulation - einer-
seits von Nerven (TENS: Transcutaneous Electrical
Neural Stimulation), andererseits von Muskeln
(EMS: Electrical Muscle Stimulation); das Gewicht
eines Apfels in der Hand soll z.B. durch Stimula-
tion und resultierende Kontraktion der Muskula-
tur nachgebildet werden konnen (vgl. Demidenko
2017: k.S.). Sowohl CyberSM als auch der Teslasuit
setzen dabei auf das Vorhandensein einer Interak-
tions- bzw. Kommunikationsumgebung, innerhalb
derer die haptischen Reize Bedeutung gewinnen
kénnen; beim Teslasuit beispielsweise 3D-Games,
mit dem Versprechen der vollen sinnlichen Immer-
sion: «Full immersion into gaming using at least 3
senses: aural, visual and touch (all 5 in the future)»
(Dybsky 2017: k.S.). CyberSM wurde explizit als
haptisch-erotisches Kommunikationssystem posi-
tioniert - beide Teilnehmenden interagieren per
Mausklick mit einem Avatar, d.h. einer symboli-
schen Représentation des Korpers des Anderen
und kénnen so entscheiden, welche Korperregio-
nen bei diesem stimuliert werden bzw. kdnnen sich
per Mikrofon tiber Wiinsche verstandigen. Stenslie
kommentierte diesen kombinatorischen Ansatz
(Haptik plus Kommunikation) spater wie folgt:

«The haptic stimulation alone quickly became mo-

notonous, but the multisensory combination of touch
through the bodysuit combined with the visual 3D body

Jana Herwig

on screen and the voice connection mutually strength-
ened each other. Combined it expanded on the sensory
bandwidth of the communication and induced a fairly
good sense of «being there» with the other partner at
the other end of the line.» (Stenslie 2010: 168)

Solche Formen der kommunikativ-narrativen Ein-
bettung sollten demnach keinesfalls als bloRer
Begleitumstand der haptischen Technologie (oder
umgekehrt) bewertet werden, sondern - kompa-
tibel mit dem Anliegen der Multimodality-For-
schung - als einander begleitende und sich gegen-
seitig verstarkende Modalitaten.

Dass die haptische Stimulation, wie Stenslies
Probandinnen berichteten, mitunter monoton
wurde, ist vor dem Hintergrund zu bewerten, dass
der Tastsinn nicht einfach die Summe addierter
Teilqualitaten darstellt - gerade den im weiteren
Sinne zugehdrigen Aspekten wie Kérperstellung ist
nur schwer beizukommen. Eine wesentliche Kom-
ponente der Haptik kann durch Medien Giberhaupt
nicht emuliert werden: ndmlich das Sich-selbst-
Beriihren. Der Philosoph der «Gemenge und Gemi-
sche», Michel Serres, macht an dem Kontakt der
eigenen Haut mit sich selbst - etwa an Lippen, Fal-
ten, Handen, Beugen - gar die Entstehung eines
Korper- und Selbstgefiihls fest:

«Ohne solche Einféltelungen, ohne die Beriihrung mit
sich selbst, gébe es keinen inneren Sinn, keinen wirk-
lichen Kérper, weniger Kérpergefiihl und kein eigent-
liches Korperschema; wir wiirden ohne Bewultsein
leben, glatt und stets in Gefahr, uns zu verlieren.»
(Serres 2012: 18f1)

Einen verwandten Gedankengang aus der Per-
spektive der Phdnomenologie formulierte Maurice
Merleau-Ponty am Beispiel der Hénde, die sich
beriihren, wahrend die eine Hand einen Gegen-
stand untersucht:

«[...] denn wenn ich auch mit der linken Hand meine
rechte befassen kann, indessen diese selbst einen Ge-
genstand beriihrt, so ist doch die rechte Hand als der
Gegenstand nicht die rechte Hand als beriihrende: jene
ist das auf einen Raumpunkt festgelegte Gebilde von
Knochen, Muskeln und Fleisch, nicht aber die schwe-
bend den Raum durchstofRende, einen dulReren Gegen-
stand an seinem Ort beriihrend entdeckende Hand.»
(Merleau-Ponty 1966: 117)

Merleau-Ponty wertete dies als Hinweis auf die
konstitutive Rolle des Leibes fiir das Hervorbrin-
gen der Welt, die sich gerade dann zeige, wenn er



versucht, sich selbst zum Objekt zu machen: «Als
die Welt sehender oder beriihrender ist mein Leib
niemals imstande, selber gesehen oder beriihrt
zu werden. Weil er das ist, wodurch es Gegen-
stande Uberhaupt erst gibt, vermag er selbst nie
Gegenstand, niemals wollig konstituiert zu sein»
(ebd.). Selbstberiihrung als eine fiir Kérperschema
und Subjektkonstitution produktive Technik kann
jedoch nicht von auBBen her simuliert werden. Ob
nun Vibration, Warme oder Druck eingesetzt wer-
den, die haptischen Stimuli sind immer Teil der
Objektwelt: «Etwas beriihrt mich» und nicht «lch
beriihre mich» (auf die mogliche Sonderstellung
der Elektrostimulation an der Schmerzschwelle
komme ich am Schluss zuriick).

In der Tat werden die Moglichkeiten der Selbst-
beriihrung bei etlichen Prototypen noch weiter
eingeschrankt, etwa bei dem nahezu klassischen
«haptic glove». Wie bei Fingerhandschuhen (und
im Unterschied zu Faustlingen) werden hier die
Finger durch Stofflagen voneinander getrennt und
auBere haptische Reize der Umwelt reduziert -
an ihre Stelle sollen kiinstlich und kontrolliert
erzeugte haptische Reize treten, z.B. durch sich
fiillende Lufttaschen (z.B. Telectact Il, 1991, Nati-
onal Advanced Robotics Research Centre, Salford,
UK), vibro-taktile Stimulation an Fingerspitzen
und Handflachen (z.B. CyberTouch, seit ca. 2000,
CyberGloveSystems, USA) oder mit Hilfe eines Exo-
skeletts erzeugter Druck (z.B., CyberGrasp, gleich-
falls CyberGloveSystems, vgl. Abb. 1). Prototypen
haptischer Interfaces, die groRere Teile des Korpers
umschlieRen, sind in den letzten Jahren regelma-
Big auf HCl-Konferenzen und Gaming-Messen
vorgestellt worden, mit Namen wie «Synesthesia
Suit» («full body immersive experience» dank 24
vibrotaktiler Effektoren; Konishi et al. 2016: k.S.),
oder «Exointerfaces» («[novel exosceleton haptic
interfaces for virtual reality, augmented sport and
rehabilitation»; Tsetserukou 2010: k.S.).

Wenn die Techniken der Berihrung nur Teil-
aspekte des Tastsinns abbilden kdnnen, wird die
narrative und kommunikative Einbettung umso
wichtiger, um die Zuschauenden kérperlich adres-
sieren zu kénnen. Vivian Sobchack hat darauf auf-
merksam gemacht, dass die journalistische Filmkri-
tik der filmwissenschaftlichen offenbar voraus ist,
wenn es darum geht, den kérperlich-haptischen
Nachhall eines Films zu wiirdigen:

«Nearly every time | read a movie review in a newspa-
per or popular magazine, | am struck by the gap that ex-

ists between our actual experience of the cinema and
the theory that we academic film scholars construct to
explain it—or perhaps, more aptly, to explain it away.
Take, for example, several descriptions in the popular
press of Jane Campion’s THE PIANO (1993): <\What im-
presses most is the tactile force of the images. The
salt air can almost be tasted, the wind's furious bite
felto [...] A completely different kind of film, Jan de
Bont's SPEED (1994), elicits the following: Viscerally,
it's a breath-taking trip.» It's «[a] classic summertime
adrenaline rush.m» (Sobchack 2004: 53)

Storytelling - auch schon vor der Entdeckung sei-
ner Transmedialitat - iiberschreitet die Grenzen
von Selbst und Objekt: Wenn eine Geschichte
einen beriihrt, lasst sich kaum entscheiden, ob
diese Gefiihle zu einem Selbst oder zum Erzdhl-
ten gehoren. Aus gutem Grund méchten manche
die Augen und Ohren an den unertréglichen Sze-
nen eines Films verschlieBen, um zu verhindern,
sich affizieren zu lassen. Die Philosophin Mirjam
Schaub spricht im Kontext einer Analyse von
Michael Hanekes Funny Games (1997) gar von
«Grausamkeit»: In diesem Film setzt Haneke scho-
nungslos narrative Mittel ein, um den Zuschau-
enden eben ihre Ausgesetztheit gegeniiber dem
Narrativ vorzufithren: Es wird vorgefiihrt, wie eine
vierkdpfige Familie grundlos und unnachgiebig
von zwei ihnen unbekannten Peinigern verfolgt
und schlieBlich ermordet wird. Schaub beschreibt
eine Schlisselszene samt typischer Publikumsre-
aktionen (die Peiniger bezeichnet sie als «Clowns,
um die Figuren weniger real erscheinen zu lassenn,
Schaub 2015: 249):

«In der wohl beriihmtesten Szene des Films erschiel3t
Anna einen der Clowns mit dem Jagdgewehr. Sagen
Sie jetzt nicht, das hétten Sie vergessen. Das ist die
Szene, in der im Kino immer geklatscht und gelacht
wird. Aber schon eine Minute spéter erstickt einem
das Lachen im Halse. Denn der andere Clown sucht die
Remote Control und als er sie gefunden hat, spult er —
vor den Augen der entsetzten Zuschauerinnen — den
Film mit sich selbst darin einfach wieder zuriick.»
(ebd.: 251)

Der Clown ist wieder am Leben, die lbrigen ster-
ben. Schaub:

«Der Kunstgriff des Regisseurs — der sichtbare Griff
zur Fernbedienung — zerstort die letzte Hoffnung des
Zuschauers, die Position der Ohnméchtigen wieder
verlassen zu kénnen. Die Szene driickt die Unum-
schranktheit der ausgelibten Macht aus. [...] Der
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Grausame entpuppt sich unterdessen nicht nur als ein
«Metaphysiker der Taty, sondern auch als «Meister des
Medialen.» (ebd.: 252)

Natirlich sind nicht alle Narrative grausam - was
Funny Games eindrucksvoll vorfihrt, ist die Macht
von Erzahlungen iiber das Empfinden der Zuschau-
enden: d.h., nicht tiber das, was sie von auf3en, son-
dern das, was sie von innen anriihrt.

Utopien Il und IlI: Fiihlkino

Ich mdchte nun zwei in groRer zeitlicher Nahe ent-
standene Visionen eines taktilen Kinos diskutieren,
die gegensatzlicher nicht sein kdnnten: Aldous
Huxleys Beschreibung der «Feelies», dem «Fiihlkino»
seiner Brave New World (1931,/32) im Gegensatz
zum taktilen Kino des Surrealisten Salvador Dali,
das dieser ca. 1928 in einem Brief skizzierte.

Aldous Huxleys «Feelies»

Brave New World entwirft die Dystopie einer durch-
verwalteten Gesellschaft, in der das Ausleben von
Sinnlichkeit erwiinscht, Reflexion und Diskussion
hingegen verachtet sind. Das Fiihlkino spielt darin
die Rolle eines Befriedungs- und Befriedigungs-
instruments und bietet sinnliche Extase als Mas-
senware. Physiologische Details lieB Huxley dabei
offen: In den Feelies geniigt es, mit den Hénden
die am Sitz installierten Metallkndufe zu ergreifen,
um mit den Filmfiguren mitzufiihlen:

«Take hold of those metal knobs on the arms of your
chain, whispered Lenina. «Otherwise you won't get any
of the feely effects.» [...] The Savage started. That sen-
sation on his lips! He lifted a hand to his mouth; the
titillation ceased; let his hand fall back on the metal
knob; it began again.» (Huxley 1998: 1671.)

Ungelést - und fir die Erzahlung der schonen,
neuen Welt nicht weiter relevant - bleibt auch
die Frage, wie das Fiihlkino die Frage der Subjek-
tivierung lésen wiirde: Wiirde beispielsweise der
Beischlaf auf dem Barenfell aus «seinem oder aus
«ihrer» Perspektive dargestellt werden?

Huxleys Charakterisierung der Feelies korres-
pondiert mit einem medienkritischen Diskurs sei-
ner Zeit, namentlich mit einer ablehnenden Hal-
tung zum gerade aufgekommenen Tonfilm, wie
Laura Frost aufgezeigt hat: «The feelies, a cinema
of titillating, pansensual stimulation, are clearly
a response to the dtalkies), as Huxley extends the
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innovation of synchronized sound to include all
the senses» (2006: 447). Nachdem er THE JAzz
SINGER (USA 1927, Regie: Alan Crosland) gesehen
hatte - zwei Jahre verspatet - verurteilte Huxley
den Tonfilm vernichtend als «the latest and most
frightful creation-saving device for the production
of standardized amusement» (Essay «Silence is Gol-
den», 1929, Frost 2006: 447). Die kérperliche wie
intellektuelle Abscheu, die ihn ergriff, als Al Jolson
zu singen begann, beschrieb er wie folgt:

«My flesh crept as the loud-speaker poured out those
sodden words, that greasy, sagging melody. | felt
ashamed of myself for listening to such things, for even
being a member of the species to which such things
are addressed.» (ebd.)

Huxleys Haut spiegelte das filmische Ereignis,
jedoch nicht in einer lustvollen Weise, sondern pré-
formiert durch seinen asthetischen Wertekompass,
der Darbietungen, die statt intellektueller Miihen
«ready-made distractions» (ebd.) boten, nicht gou-
tierte. Auch bei Dali diente die Haut als Spiegel
der Leinwand, dies jedoch unter den Vorzeichen
des Surrealismus und damit als dem «Denk-Diktat»
und der Kontrolle durch die Vernunft entzogen, so
wie André Breton dies 1924 im ersten Manifest des
Surrealismus gefordert hatte (Breton 1924 k.S.).

Salvador Dalis taktiles Kino

Um 1928 arbeiteten Dali und Luis Bufiuel am
Drehbuch zu [Age d'Or (Frankreich 1930). Gemein-
sam diskutierten sie die Frage, wie der Film dem
Publikum am besten sinnlich zu Leibe riicken
konnte. Dudley Andrew gibt einen Brief Dalis an
Bufiuel aus dieser Zeit in englischer Ubersetzung
wie folgt wieder:

«I'm doing a lot of thinking about tactile cinema; it would
be easy and fantastic if we could apply it to our film
as a simple illustration. The audience rest their hands
on a table on which different materials appear in syn-
chronization with the film. On the screen a personage
caresses someone’s skin and on the table there’s skin,
etc. There'd be effects that are absolutely Surrealist
and spine-chilling. A personage touches a corpse and
on the table the fingers sink into putty! ... we should
think about this at least, for later on if not for now. The
audience would go berserk.» (Andrew 2006: 127).

Um in Dalis Kino etwas zu spiiren, soll man tat-
sdchlich etwas splren, und zwar etwas mit ver-
gleichbaren haptischen Eigenschaften wie das auf
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der Leinwand Dargestellte (etwa Kitt als Double tenden Zeichnungen darstellt, um Synchronizitat

fir die sich auflésende Leiche). Bemerkenswert ist ~ mit dem Film zu erlangen (vgl. Abb. 2 und 3). An
die technische Umsetzung, die Dali in zwei beglei- den Riicklehnen der Sitze sollten tisch- bzw. flieR-
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© 5 Katz' Zweckentfremdung des Schumann-
Tachistoskops, Bildquelle: David Katz (1925): Der Aufbau
der Tastwelt, Leipzig: Johann Ambrosius Barth. S. 88.

bandéhnliche Vorrichtungen angebracht werden,
jedoch nicht zur Ablage. Vielmehr wiirde eine Art
TastflieBband (iber diese Tischchen laufen, auf
dem zur aktuellen Szene passende Reize den Fin-
gern der Zuschauer dargeboten werden sollte.
Dali Skizzen (Abb. 2) zeigen, wie der Moment
eines Mordes auf der Leinwand und die Génsehaut
des Opfers direkt durch Noppen erfahrbar werden,
die sich nun auf dem TastflieBband erheben. Auch
die Ausdehnung dieses Bands l3sst sich erahnen
(Abb. 3), das nicht in kurzer Endlosschleife iber
die Tische gleitet, sondern mutmaBlich den ganzen

© 4 Schuhmann-Tachistoskop, Bildquelle: Spindler &
Hoyer (1908): Tachistoskop nach Schumann. In: Apparate
fiir psychologische Untersuchungen. Preisliste XXI.
Gottingen, S. 168ff.. hier: S. 168.
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Film und die Unterschiedlichkeit seiner Sequenzen
taktil begleitet.

Mit dieser kinetischen Umsetzung entsprach
Dali einer Forderung, die der Psychologe und Weg-
bereiter der Gestaltpsychologie David Katz wenige
Jahre zuvor erhoben hatte, namlich, den Tastsinn
als einen Sinn in Bewegung zu begreifen. Damit
richtete er sich gegen eine primare Orientierung
am Modell der Tastschwellenerforschung, das im
19. Jahrhundert - und damals bahnbrechend fiir
die empirische Erforschung von Sinnesleistungen -
von Ernst Heinrich Weber etabliert worden war und
bei dem die Haut mit zwei naherriickenden Spitzen
stimuliert wird, bis statt zweien nur noch ein Punkt
wahrgenommen wird. Katz: «Den Tastsinn in Ruhe
untersuchen, ist fast so, als wollte man die Leistun-
gen der Beinmuskulatur ermitteln, nachdem man
das Bein in einen Gipsverband gelegt hat» (1925:
60f.). Einige der Versuchsanordnungen, die Katz in
Der Aufbau der Tastwelt darstellte, sind nun direkt
mit Dalfs Skizze vergleichbar: Um den Einfluss von
Bewegung auf das Erkennen von Texturen zu unter-
suchen, lieB Katz u.a. ein Blech als Tragflache fiir
unterschiedliche Tastflachen unter den Fingern der
Versuchspersonen bewegen (bewegte Tastflache vs.
bewegtes Tastorgan, vgl. ebd.: 87). Fiir diese Versu-
che zweckentfremdete er ein Gerdt aus der visuellen
Wahrnehmungsforschung: ein Schumann-Tachisto-
skop. Mit diesem kommerziell vertriebenen Apparat
konnte eine Ringscheibe, die an einer Stelle einen
Spalt aufwies, in verschiedenen Geschwindigkeiten
bewegt werden, um so die visuelle Wahrnehmung
bei verschiedenen Expositionszeiten zu untersu-
chen (vgl. Abb. 4). Katz hingegen befestigte das
Tachistoskop in horizontaler Lage auf dem Tisch,
um damit die Tastflachen unter den Fingern vorbei
zu bewegen (vgl. ebd.: 87 f,; vgl. Abb. 5).

Katz fand so heraus, dass eine aktive Tastwahr-
nehmung bei bewegtem Tastorgan der passiven
Tastwahrnehmung, bei der die Tastflache bewegt
wird, weniger stark iberlegen war als erwartet. Die
Probanden hatten jeweils die Aufgabe, vierzehn
Papiere - von sehr glatt bis sehr rau - voneinander
zu unterscheiden:

«[...] wir kénnen hier nur den summarischen Eindruck
jener [Papier-]Vergleiche wiedergeben. Dieser Eindruck
besagt, daR die Tastleistungen aller 4 Vpn. bei der von
uns gewahlten Geschwindigkeit der Tastflachen etwas,
aber nicht gar zu sehr, hinter den Tastleistungen zuriick-
stehen, die bei bewegtem Tastorgan erhalten worden
sind. [...] Das Resultat, zu dem wir gekommen sind,



spricht dafiir, daR fiir das Erkennen von Spezifikationen
von Oberflachentastungen die physikalisch in Ansatz zu
bringende Reibung zwischen Tastorgan und Tastflache
ausschlaggebend ist.» (ebd.: 931.)

Dalis bewegtes TastflieBband hatte also einen
fur den surrealen Effekt durchaus brauchbaren
Tasteindruck produzieren kénnen.

Utopien IV: Von der Un-/Maglichkeit
haptischer Medien

Die zuletzt diskutierte Utopie ist konzeptionell
stark und ethisch indiskutabel - technisch wiirde
sie die Entwicklung kybernetischer Nanoapparate
auf Molekulebene voraussetzen, was als Science
Fiction freilich imaginiert werden kann. Der Literat,
Asthetikprofessor und Kybernetiker Oswald Wiener
entwickelte das Konzept des sogenannten «Bio-
Adapters» in seinem Hauptwerk die verbesserung
von mitteleuropa, roman, das selbst weniger einen
Roman als ein Sprachexperiment darstellt. Interes-
sant ist der Bio-Adapter als Vorschlag, die Physiolo-
gie der Wahrnehmung komplett in Medientechnik
zu lberfihren, um sie als Objektivierungen von
Sinnesleistungen vom Korper abzutrennen. Die
Méglichkeit einer solchen Abtrennung ist bei den
audio-visuellen Fernmedien durchaus gegeben;
etwa durch das fotografische Einzelbild, das nach
dem Camera-Obscura-Prinzip auf photosensitiven
Oberflachen analog zur physikalischen Wirklich-
keit aufgezeichnet wird. Ein solches Bild kann vom
singuldren Moment (und von seinem Subjekt) der
Wahrmehmung abgelost und anderswo, zu ande-
rer Zeit, reproduziert werden, wie Roland Barthes
anmerkte: «[W]as die Photographie endlos repro-
duziert, hat nur einmal stattgefunden: sie wieder-
holt mechanisch, was sich existentiell nie mehr
wird wiederholen kdnnen» (1985: 12). Fur die
Haptik fehlen solche sinnlichen Objektivierungen
bislang. Wieners Vorschlag, den Tastsinn seman-
tisch zu durchdringen, setzt darauf, die Details der
Wahrnehmung so feingliedrig wie mdglich abzu-
bilden - namlich ausgehend von der zelluldren
und der molekularen Ebene - und den Kérper in
seiner Ganze mit zu beriicksichtigen, d.h. inklusive
Korperstellung und -schema. Eine solche Heran-
gehensweise konnte in der Tat jene Probleme der
haptischen Interaktionsentwicklung l6sen, die bis-
lang an zu grober Auflésung (etwa: nur ein Vibro-
aktuator pro Fingerspitze) und der Schwierigkeit,
den Korper insgesamt zu adressieren, scheitern.

Allerdings, wie im Anschluss klar werden wird,
setzt Wieners Ansatz auch einen radikalen Umbau
des gegenwartigen Menschenbildes voraus.

Oswald Wiener: «der bio-adapter»

Den Bio-Adapter kann man sich zunéchst als Ganz-
korperanzug vorstellen, der samtliche sensorischen
Verbindungen zur Umwelt unterbindet - d. h. auch
Kopf, Augen und Ohren vollstédndig umschlieB3t -
und diese dann durch technisch generierte Reize
ersetzt. Wiener bezeichnet ihn auch als «gluecks-
anzugp, vergleichbar mit einem «dusserst hochge-
zlichteten, durch laufende anpassung auch den
differenziertesten bediirfnissen héchstorganisierter
lebewesen gewachsenen uterus» (1985: CLXXV).
In diesem Uterus wachst der Mensch jedoch nicht
heran, sondern wird «adaptiert», d.h. sein biologi-
scher Kérper wird in Information umgewandelt. In
Wieners kybernetischem Szenario ist der einzelne
Mensch ndmlich nicht als Individuum oder Kdrper
von Belang, sondern primar als Ansammlung von
Information:

«wvielleicht sollte man iiberhaupt besser statt von form
von information sprechen; ein gewaltiger schritt von
der wirklichkeit fort: identitét habe ich ja als informa-
tion, nicht als deren trager (dazu: unsterblichkeit als
invarianz der information; codematerialisierung in der
mitose, s. bio-adapter) [bezeichnet...].» (ebd.: CLIX)

Erreicht werden soll durch diese Adaption nichts
weniger als die Errettung der Evolution durch
deren Befreiung von den Widerspriichlichkeiten
der menschlichen Existenz:

«es ist die auffassung des designers des bio-adapters,
dass erst die einheit mensch-adapter den anforderun-
gen einer verantwortungsbewussten anthropologi-
schen kritik standhalten kann [...] (selbstverstandlich
bedeutet das anlaufen der internationalen grossaktion
das ende der menschheit — sicherlich jedoch nicht das
ende des bewusstseins als spitzenerzeugnis der evolu-
tion, ganz im gegenteil!).» (ebd.: CLXXV, CLXXVII)

Der Adaptionsprozess beginnt mit dem Anlegen
des Anzugs und ist unumkehrbar: «einmal ange-
legt, kann der bio-adapter nicht mehr verlassen
werden - allein schon deshalb, weil der einmal
in adaptation befindliche mensch ausserhalb des
adapters nicht mehr lebensfahig ist: der inhalt
des adapters ist fiir die gesellschaft verloren, weil
er die wirklichkeit verlassen hat» (ebd.: CLXXVII).
Dieses Szenario von «millionen von adaptern dicht
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aneinander gepackt in unter- oder oberirdischen
wabensilos» (ebd.) mag heutige Lesende an die von
Maschinen versklavten Menschen aus dem Spiel-
film THE MATRIX erinnern (USA 1999, Regie: Lana
& Lilly Wachowski), deren in Kapseln ruhende Kor-
per als Energiequelle angezapft werden, wahrend
ihr Geist in der Matrix unterhalten wird. Anders
als die Kapseln ist der Bio-Adapter jedoch selbst
beweglich. Er konturiert, ohne zu bertihren - es sei
denn, eine Beriihrung erscheint im Kontext der vor-
gespiegelten Reize sinnvoll. So ist der Bio-Adapter
das ideale, ultraflexible, haptische Interface:

«gesteuert durch eine anzahl von sensoren, welche den
konturen des menschlichen korpers folgend plaziert
sind, schmiegt er sich eng von allen seiten an diesen,
ohne ihn allerdings ausser an den unter einbeziehung
der schwerkraft vorauszusetzenden stellen zu beriih-
ren. mit diesen sensoren nimmt er jede bewegung des
menschlichen kdrpers wahr, und eilt ihr an der entspre-
chenden stelle voraus, indem er sich einbuchtet. so
bleibt er der sich standig verschiebenden struktur an-
gepasst, ohne seinen inhalt im geringsten durch klau-
sur-empfindungen zu beléstigen; gilt die intention einer
transport-bewegung (geh-, kriech-, laufversuche), so
gibt der adapter an der geméssen stelle in gewohnter
weise nach.» (ebd.)

Die Adaption soll dabei als lustvoll erlebt werden -
nicht aus einer Gnadengeste heraus, sondern, weil
«gewisse seelische zustdande des bio-moduls [...]
dem fortschreiten der adaption besonders férder-
lich» (ebd. CLXXX) sind. Also muss der Anzug das
Bio-Modul, d.h. den Menschen, sehr genau kennen:
«der zu adaptierende mensch wird pausenlos nach
seinen bedirfnissen abgetastet, solange bis diesel-
ben zum zwecke erhdhten lustgewinns vom adap-
ter selbst erzeugt werden kénnen» (ebd.: CLXXVI).
Praktisch ist die Adaption mit einer fortschreiten-
den Analyse und damit einhergehender Auflésung
des Menschen verbunden, die auf kleinster, mut-
maRlich molekularer Ebene stattfinden und prak-
tisch schmerzfrei sind:

«der abbau beginnt bei den gliedmassen, und schreitet
zu den zentraleren korperteilen langsam fort. der bio-
adapter wird mit einem minimum an andsthesierungen
auskommen, da er vor den operationen alle afferenten
bahnen an eigene reizwandler anschliessen kann: wah-
rend z. b. gerade ein bein des bio-moduls amputiert
wird, geniesst derselbe vielleicht einen erfrischenden
fussmarsch durch reizvolle ungarische landschaften.»
(ebd.: CLXXXI).

Jana Herwig

Ein solcher FuBmarsch gelingt, weil der Bio-Adap-
ter samtliche Afferenzen, d.h. alle Information
hin zum zentralen Nervensystem, manipuliert
und Sinneseindriicke simuliert. Seh- und Hérsinn
erscheinen als relativ einfach zu ersetzen: «won der
das gesicht umgebenden partie des bio-adapters
(der raum unmittelbar um die augen) werden zu
gestalten geformte lichtkombinationen generiert»
(ebd.: CLXXVIIf.). Auditive Eindriicke werden durch
«tonstarken und schallrichtungen inklusive eventu-
ell erforderlich werdender doppler-effekte» hervor-
gebracht (ebd.: CLXXVIII). Auch Wiener sieht die
hoheren Anforderungen des Tastsinns und schlagt
eine Losung vor, die auf unterschiedliche Stimuli
und -kombinationen setzt - vergleichbar der Kom-
bination von Vibration, Druck, Warme etc. in der
haptischen Interaktion - ohne dabei auf Details
einzugehen:

«freilich werfen die komplexe des tast- und raumsinns
gewisse probleme auf. sie kdnnen jedoch mit hilfe ver-
schiedener haptischer geber und kombinationen der-
selben gemeistert werden.» (ebd: CLXXVIII)

Alles Ubrige - z.B. auch die Simulation der hapti-
schen Interaktion mit Objekten - wird durch das
ultraflexible Interface des Anzugs geleistet, das
dabei nicht die Objekte, sondern nur die jeweils
beriihrten Oberflacheneindriicke simuliert.

«der adapter wird nur jene oberflaichensegmente «be-
riihrter gegenstéande» simulieren, welche tatséchlich
mit der haut etc. des bio-moduls, von diesem anvisiert,
in berlihrung kommen sollen, und nicht etwa gar die
komplette iiber die video-einheit servierte gestalt. der
vom bio-modul erwartete tast-eindruck kann seitens
des bio-adapters durch registrierung der auf gezeigte
bilder hin gerichteten bewegungen ohne weiteres ab-
gefolgert und bereitgestellt werden. streicht etwa die
hand des bio-moduls, nach erreichen eines gegenstan-
des, iiber diesen hin, so simuliert der adapter immer
nur die wenigen quadratzentimeter der tatséchlich
beriihrten flache, indem er in der bewegungsrichtung
mit geringem vorsprung neue flache vorbereitet, um sie
hinter der beriihrung sofort wieder abzubauen.» (ebd.)

Der Zweck der Simulation besteht allein darin, das
«Bio-Modul» in einem fiir die Adaption idealen
Zustand zu halten, was auch die Simulation von
anregenden Gesprachen und sexuellen Kontakten
beinhaltet. Der vormalige Mensch «weiss sich sché-
ner, tlchtiger, kliiger, begehrenswerter, begehr
ter, gesiinder. er erfiillt sich alte wiinsche, leistet
sich status und luxus, sieht die welt, flihrt» (ebd.:



CLXXIX). Wéhrend der Prozess sich seinem Ab-
schluss nahert, kann der schwindende Restkérper
stets 6konomischer erhalten werden (vgl. ebd.:
CLXXXI). Erst zum Schluss wird auch das Nerven-
system abgebaut, «zelluldre schaltkreise» durch
«olid-logic bausteine» (ebd.. CLXXXII) und Biolo-
gie durch Kybernetik ersetzt, was in Wieners Vision
einen unbedingten Zugewinn darstellt:

«man konnte nun angesichts dieser prozesse von
einem allmahlichen aufsaugen der zellorganisation
durch die elektronischen schaltkomplexe des adapters
sprechen, und zweifellos trifft diese ausdrucksweise,
soweit die reiz-reaktions-beziehungen im materiellen
gemeint sind, ganz gut zu. anders liegen die dinge
vom standpunkt des bio-moduls gesehen. er besteht ja
ausschliesslich aus bewusstsein, und dieses erfahrt in
schiiben grandiose ausweitungen.» (ebd.)

Uberfiithrt in Schaltkreise, welche die Verarbei-
tungsroutinen der sinnlichen Wahrnehmung
detailliert aufgezeichnet haben, ist es moglich,
alle Arten sinnlicher Wahrnehmung als reines
Bewusstsein zu simulieren. Wiener skizziert damit
keine Utopie haptischer Medien im eigentlichen
Sinne, doch sollten sich theoretisch auf der Basis
dieser feingliedrigen, kdrperumspannenden Abbil-
dung der menschlichen Sensorik und Kognition
auch haptische Wahrnehmungen kybernetisch
abrufen lassen. In der Praxis fehlen allerdings die
technischen Méglichkeiten zu dieser Umsetzung,
und nicht nur das: Die Gber allem stehende ethi-
sche Frage ist, ob der uns bekannte Mensch einem
kybernetisch definierten Bewusstsein geopfert wer-
den sollte. Was sich auch jetzt schon am Beispiel
des Bio-Adapters zeigen lasst, ist, wieso haptische
Medien im Sinne von «Fern-Fiihl-Medien» noch eine
absehbare Zeit eine Utopie bleiben werden: Es ist
nicht mdglich, so weit medientechnisch in den Kér-
per einzudringen, dass man ihn haptisch stimulie-
ren konnte, ohne ihn zu verletzen.

Schluss

Das Anliegen dieses Beitrags ist es, Fragen der
medialen Immersion als Sinnlichkeitsfragen zu
begreifen und hierbei insbesondere auszuloten,
welche Maoglichkeiten zur Verfiigung stehen, den
Tastsinn miteinzubeziehen bzw. welche Umstdnde
dem im Weg stehen. In den Diskussionen der Mul-
timodalitat bzw. Multimodality, welche in unter-
schiedlichen Disziplinen verwendet werden, um
verschiedene Sinnes- oder Signifikationsmodalita-

ten zu beschreiben, ldsst sich bereits ein zuneh-
mendes Bewusstsein fiir Sinnlichkeitsaspekte nach-
weisen. Auch in der Diskussion von transmedialen
Phdnomenen schwingen Aspekte der Haptizitat
und Korperlichkeit seit langerem als Unterton mit.
Anhand von vier Utopien haptischer Medien wurde
in diesem Beitrag versucht zu entfalten, was sich
von der Moglichkeit der «Fernberiihrung» erhofft
wird und was davon realistischerweise - unter der
Beriicksichtigung der physiologischen und psy-
chologischen Spezifika des Tastsinns - iiberhaupt
eingeldst werden kann. Auch die Diskurse und Hal-
tungen zur sinnlichen Immersion spielen hierbei
eine Rolle, wie die Gegeniiberstellung von Huxleys
Dystopie mit Dalis surrealer Utopie verdeutlichte.
Sich des Tastsinns umfassend medientechnisch zu
bemdchtigen - so wie etwa die Fotografie in der
Lage ist, Seheindriicke technisch zu reproduzie-
ren - wiirde erfordern, sich des Kérpers selbst zu
bemachtigen, denn haptische Perzepte sind vom
Kérper kaum abtrennbar. Oswald Wieners Vision
des Bio-Adapters zeichnet einen solchen Weg auf,
bei dem der Kérper zundchst zur Génze kyberne-
tisch erfasst, und dann zu Gunsten dieser rein in
Schaltkreisen existierenden Wahrnehmung aufge-
geben wird. Nicht zuféllig setzen derzeit bereits
verfligbare Prototypen haptischer Medien auf
Hiillen und Anziige, vom «haptic glove» bis zum
«full body haptic suit» - ohne allerdings, wie der
Bio-Adapter, auf die Ebene der zelluldren Organisa-
tion vorzudringen oder gar den Kérper aufzulésen.
Statt jedoch vor allem auf physische Stimulation
zu setzen, bietet sich gerade in transmedialen Sze-
narien die Méglichkeit, durch die Gestaltung von
Narration, Kommunikation und Interaktion eine
Affizierung und Immersion auf Seiten der Medi-
ennutzenden zu erreichen. Als zukiinftig noch
weiter zu bearbeitenden Gegenstand mdchte ich
abschlieBend noch auf die besondere Position des
Schmerzes zu sprechen kommen, der sowohl kér-
perliche als auch psychische Dimensionen haben
und auch von Narrativen aufgerufen werden kann.
Wie zuvor angesprochen l&sst sich im Fall der
Elektrostimulation mitunter schwer urteilen, ob es
sich hierbei um eine Berlihrung von auBen oder
von innen handelt - etwa, wenn ein stimulierter
Muskel kontrahiert oder, wenn Schmerzen hervor-
gerufen werden. Wenige, vor allem experimentelle
Anordnungen haben es bisher gewagt, Schmerz
einzusetzen, beispielsweise die von Tilman Reiff
und Volker Morawe (khm KéIn) ab 2001 entwi-
ckelte «PainStation»: ein Arcade-Spielautomat, der
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Fehlleistungen mit Hitze, Strom- und Peitschen-
schlagen quittierte. Schmerz mag von aufen zuge-
fligt werden, er affiziert zugleich den Kérper von
innen und ist dabei, wie Helmut Lethen anmerkte,
dem diskursiven «sense-making» entzogen:

«Schmerz durchschlégt alle Zeichensysteme. Er ist von
keiner kulturellen Grammatik gepragt. Schmerz ist ein
Indiz des vordiskursiven Kérpers. Im Schmerz legt der
Korper die Raster der Medialitét ab.» (Lethen 2074: 37)

Was der rezeptororientierte Ansatz der haptischen
Interaktionsentwicklung derzeit leistet, ist genau
dies: ein Raster Giber den Korper legen, die hap-
tischen Teilqualitdten aufspreizen und pointiert
adressieren - der Schmerz, allerdings, zerschlagt
auch diese.
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