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Taktilitat und Visualitat

Néhe und Distanz in postkinematografischen
Kontroll- und Immunisierungsdispositiven

Olga Moskatova

Seit Apples Einfithrung des Touchscreen-basierten iPhones im Jahre
2007 hat das Interesse am Verhiltnis von Taktilitit und Visualitit
in Bewegtbildern erneut Auftrieb bekommen. Als neue Orte der
Bildrezeption werfen die durch Bertihrung steuerbaren Smartpho-
nes, iPads und Tablets die Frage auf, ob und wie sich das Bildver-
stindnis und die Wahrnehmung der Bewegtbilder durch den Einzug
des taktilen Nahsinns in primir audiovisuell ausgerichtete Medien
verindern. Diese Frage wird dabei nicht nur von Filmwissenschaft-
ler*innen rege diskutiert (vgl. u.a. Beugnet 2013; Casetti/Sampietro
2012; Schneider 2012; Strauven 2012; Verhoeff 2012, 82—89), viel-
mehr verhandeln auch zahlreiche Filme, Serien sowie andere For-
mate der Populirkultur diese Verschiebungen. Videos wie MODERN
Love (2015)! oder A MAGAZINE Is AN 1PAD THAT DoEs NoT WORK
(2011),2 Anthologie-Serien wie ELEcTrRIC DREAMS (USA/GB, seit
2017) und Brack MIrror (GB, seit 2011) und Filme wie MINORITY
REPORT (Steven Spielberg, USA 2002), Her (Spike Jonze, USA
2013) und BLADE RUNNER 2049 (Dennis Villeneuve, USA 2017)
thematisieren die medialen und gesellschaftlichen Entwicklungen
hin zu vernetzten digitalen Bildschirmen und nicht zuletzt auch die
Beziehungen zwischen Sehen und Bertihren in postkinematografi-
schen Anordnungen. Die Spannweite reicht dabei vom spielerischen

1 Einsehbar unter: https://vine.co/v/e9je7DD63DW (letzter Zugrift am 04.07.2019)

2 Einsehbar unter: https://www.youtube.com/watch?v=aXV-yaFmQNk (letzter
Zugriff am 04.07.2019)
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Ausloten bis hin zu dystopischen Entwiirfen einer massiv kontrol-
lierten und 6konomisierten Mediengesellschaft.

Dass Bewegtbilder theoretische Fragen aufwerfen und auf aktu-
elle Entwicklungen reagieren kénnen, diirfte mittlerweile ein All-
gemeinplatz der Filmwissenschaft sein (vgl. Kirchmann in Vorbe-
reitung). Interessanter ist im vorliegenden Zusammenhang, dass
die idsthetischen Reflexionen der neuen taktil-visuellen Sichtan-
ordnungen merklich pessimistischer ausfallen als die korrespondie-
renden filmwissenschaftlichen Auseinandersetzungen. In filmphi-
nomenologischen (vgl. Marks 2002, 4-8; Sobchack 2004), aber
auch medientheoretischen (vgl. McLuhan 1968, 362f.) Diskursen,
die vorrangig visuell vermittelte Taktilitit der Bildmedien bzw.
einen nahsichtigen Adressierungsmodus im Visuellen umkreisen,
wird Taktilitit immer wieder als ein widerstindiges Korrektiv des
entkorperlichten Okularzentrismus der visuellen Medien und der
Moderne in Stellung gebracht. Vor dem Hintergrund dieser Dis-
kurse der «haptischen Visualitidt» (Marks 2002, 2) wird der Ein-
zug der Touchscreens und damit buchstiblicher Berithrungen und
Manipulationen in aktuelle visuelle Bildkultur bewertet und auf die
mégliche Uberwindung der okularzentrischen Trennung der Sinne
historisch und zeitdiagnostisch befragt (vgl. Beugnet 2013, 203—
206, Schneider 2012, 55-69; Strauven 2012, 73-76). Demgegen-
iiber verorten zeitgendssische Filme und Serien den auf Bilder und
ihre neueren Prisentationsoberflichen gerichteten Tastsinn vielfach
in stark segregierten, immunisierten und okonomisierten Kon-
trollgesellschaften (Deleuze 1993) und betonen neben seiner Nihe
herstellenden Dimension auch seine Verstrickung in instrumentelle
Zusammenhinge. Dabei entfalten nicht zuletzt auf Philip K. Dicks
Romanen und Kurzgeschichten basierende Post-9/11-Verfilmungen
und -Serienadaptionen die problematischen Aspekte der postkine-
matografischen Bildtechnologien. So prisentieren die diegetischen
Welten in Filmen wie BLADE RUNNER 2049 und MINORITY R EPORT
sowie in der Serie ELECTRIC DREAMS zahlreiche Bild-, Screen- und
Displaytechnologien, die vielfach zugleich Zukunftstechnologien
darstellen. Das Postkinematografische wird dabei nicht nur perma-
nent in einen Konflikt zwischen Sehen und Tasten, Distanz und
Nihe involviert, vielmehr reichert sich in diesen Bewegtbildern —so
die These — der Tastsinn zunehmend mit den klassischerweise dem
iiberblickenden Sehsinn zugeschriebenen Attributen der Uberwa-
chung und Kontrolle an. Den dystopischen Darstellungen in diesen
drei Arbeiten wird sich der Aufsatz im Folgenden widmen.



Moskatova: Taktilitdt und Visualitat 81

In ihren Verhandlungen des Taktilen und seiner Beziechung zum
Visuellen greifen diese Filme wie auch die Serie dabei bevorzugt auf
die Hand und erst in zweiter Linie auf die Haut als traditionelle Organe
des Tastsinns zurtick. Es handelt sich um zwei Organe, mit denen
historisch unterschiedliche Anthropologien und Epistemologien des
Tastsinns assoziiert wurden (vgl. Benthien 2001, 222-241). Die Hand
riickte dabei bisweilen die Haut in den Hintergrund, wobei letztere
viel stirker als pluraler Sinn der Erotik, Nihe und Intimitit codiert
war (vgl. ibid., 226, 265). Der nach dem Modell der Haut gedachte
Tastsinn betont nicht nur eine physische, sondern zugleich auch eine
affektive Nihe und eine Kollektiverlebnisse ausschlieBende Intimitit.
Als wenig differenzierter Sinn gilt er zugleich als Sinn der Vermi-
schung. Der Tastsinn der Hand ist dagegen untrennbar mit Fragen des
Werkzeuggebrauchs, der Hominisation oder des Erzeugens — der tech-
nai im weitesten Sinne — verkniipft und dient in der Philosophie nicht
selten als eine zweifelhafte Stiitze des «Humainismus» (Derrida 2007,
203, Herv.i. O.), demzufolge nur Menschen Hinde haben (vgl. ibid.,
55-57, 199). Obwohl es zu einer der zahlreichen Aporien des Tak-
tilen gehort, Zweifel tiber seine Sinnesorgane zu schiiren (vgl. ibid.,
111.), wird im Folgenden diese grundlegende Unterscheidung zwi-
schen Haut und Hand in den Filmanalysen leitend sein, ohne dass sich
diese allerdings zu einer Opposition verschirfen.> Denn zum einen
lassen sich Rekonfigurationen des Sehens und Beriithrens auf touch-
screenbasierten Oberflachen ohne Rekurs auf die Hand, ihre Gesten
und letztlich auch Steuerungsfunktionen nicht ginzlich beschreiben
bzw. filmisch analysieren. Zum anderen wird ein Tastsinn, fiir den die
Hand stirker modellbildend ist, viel eher Fragen nach Kontrolle und
seiner spezifischen Ausgestaltung der Niheverhiltnisse aufwerfen.*

3 An den Unterschied zwischen Hand und Haut lassen sich auch die Unterschiede
zwischen Haptik und Taktilitdt binden, die traditionell iiber die Aktiv-Passiv-
Hierarchie differenziert werden (vgl. Binczek 2007, 56f.). Allerdings werden
in Film- und Medienwissenschaften beide Begriffe in der Regel synonym ver-
wendet, weil die dominanten Fragestellungen sich entlang der Achse taktil/hap-
tisch vs. optisch orientieren und damit an die Alois Riegl’sche Begriffsbildung
anschlieBen. Riegl hat dabei zuerst die Begriffe «taktil»> und «optisch» verwendet
und spiter den Begrift «taktily durch «haptisch» ersetzt (vgl. Vasold 2016, 49). Da
die Reflexivitit des Tastsinns auch dazu dienen kann, die Aktiv-Passiv-Hierar-
chie zu dekonstruieren (vgl. Derrida 2007) und diese Hierarchie in sich prob-
lematisch ist, wird im Folgenden diese Differenzierung nicht tibernommen und
die Begriffe Taktilitit und Haptik gemil ihrer Etymologie synonym verwendet.

4 Vor diesem Hintergrund scheint es auch kein Zufall zu sein, dass die einflussrei-
chen okularzentrismuskritischen Konzepte der Takti-Medialitit von Marks und
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Postkinematografische Dispositive

Bevor die filmischen Auseinandersetzungen mit den postkinemato-
grafischen Formen der Taktilitit und Visualitit genauer analysiert
werden, ist es hilfreich, einige konzeptionelle Differenzierungen
einzufithren. Wer Fragen nach den im Postcinema verinderten und
als solchen filmisch reflektierten medialen Wahrnehmungskonstel-
lationen stellt, fragt nicht zuletzt nach den Dispositiven und ihrer
Verinderbarkeit. Das Konzept des Dispositivs wird in der Medien-
wissenschaft dabei nicht einheitlich verwendet und schillert viel-
mehr zwischen den Anleihen bei Baudry (2003a, 2003b) und/oder
Foucault, wobei im zweiten Fall insbesondere das Dispositivmodell
des Panoptikums (vgl. Foucault 1998) und nicht etwa die Sexuali-
tatsdispositive (vgl. Foucault 1988; Stauff 2005, 161f.) theoriepri-
gend waren. Die daraus resultierende Minimaldefinition konturiert
Medien als relationale Ansammlungen heterogener Entititen und
Elemente, die sowohl technische, diskursive, raumliche, okonomi-
sche, aisthetische, institutionelle etc. Gesichtspunkte umfassen kon-
nen und die mit spezifischen Subjekt- und Machteffekten einherge-
hen. In beiden Konzepten wird die subjekt- und machttheoretische
Bedeutung der Sichtbarkeit und ihres raumlichen Arrangements
herausgestellt. Medien sind aus dieser Perspektive nicht zuletzt mit
Macht durchsetzte Wahrnehmungsanordnungen. Wie Markus Stauff’
(2005, 1091.) gezeigt hat, unterscheiden sich dabei vor allem die
zugrunde gelegten Machtkonzepte und Annahmen hinsichtlich der
Stabilitdt und Flexibilitit der Dispositive. So wird im Anschluss an
Baudry ein eher repressives und untersagendes Machtmodell impor-
tiert, wihrend Foucaults Machtkonzeption stirker die Produktivi-
tat beleuchtet und damit auch Freiheits- und Individualisierungs-
grade in flexibilisierten, dynamischen Anordnungen als Effekte und
nicht Abwesenheit der dispositivischen Macht versteht (vgl. ibid.,
141-143). Im Anschluss an Foucault lassen sich die Medien dartiber
hinaus nicht nur selbst als Dispositive, sondern vielmehr als Bestand-
teile groBerer gesellschaftlicher «Gesamtdispositive» (ibid., 118), wie
etwa der Dispositive der Sexualitit oder Uberwachung, begreifen.
Diese antworten auf einen Notstand bzw. haben eine strategische
Dimension (vgl. Foucault 1978, 120).

McLuhan uniibersehbar von den erotischen, die Ganzheitlichkeit, Vermischung
und Verschmelzung betonenden Konnotationen dominiert sind und so viel eher
auf die Haut als Modell des Tatsinns zuriickzugreifen neigen.
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Im vorliegenden Zusammenhang erweist sich ein solchermalen
skizzierter, an Foucault anschlieBender Dispositivbegrift als frucht-
bar. Denn zum einen wurde angemerkt, dass die postkinematogra-
fischen Relokalisierungsbewegungen, die durch die Ko-Existenz
zahlreicher sehr kleiner, korpernaher (Smartphone, Tablet, Com-
puter) und sehr groBer (IMAX, Medienfassaden etc.) Bildschirme
gekennzeichnet sind, den statischen, am Kino als Vorfithrort model-
lierten Dispositivbegriff herausfordern und dynamischere Konzepte
erfordern (vgl. Casetti 2015, 67-97; Kessler/Kirsten 2015, 158).
Auch die Filme BLADE RUNNER 2049 und MINORITY R EPORT sowie
die Serie ELEcTRIC DREAMS entwerfen keine monolithischen Wahr-
nehmungsanordnungen des Postcinema. Vielmehr spielen sie alle
GroBenordnungen und verschiedene Konstellationen durch — von
groflen, zur biometrischen Gesichterkennung fihigen Medienfassa-
den iiber mittelgroB3e holografische Home Movies und durch Bertih-
rungen bzw. Gesten gesteuerte Projektionen und Displays bis hin zu
kleinen animierten Papierfotografien und in Echtzeit aktualisierten
Zeitschriften. Bisweilen ist es schwer zu bestimmen, ob postkinema-
tografische, postfotografische oder posttelevisuelle Bildtechnologien
vorliegen oder diese gemil3 einer Logik der Konvergenz schlicht zu
«Post-Images» werden.

Zum anderen ermdglichen die neueren Screens nicht nur eine
mobilisierte, sondern im Falle der bertihrbaren Small Screens auch
eine individualisierte Rezeption, die mit den damit einhergehenden
grofleren Freiheitsgraden eine Abwesenheit von Macht- und Sub-
jekteftekten suggerieren kann. Wie noch zu zeigen sein wird, lassen
die zu analysierenden Filme diesen Trugschluss nicht zu, denn sie
verorten die postkinematografischen Anordnungen in immunisier-
ten Kontroll- und Sicherheitsgesellschaften. Schlieflich legen die
filmischen Reflexionen mit dieser Verortung auch nahe, die media-
len Wahrnehmungs- und Subjektanordnungen als Teil diegetischer
gesamtgesellschaftlicher Kontrolldispositive zu fokussieren. Damit
werfen sie — so lisst sich in Anlehnung an Stauft (2005, 118f.) for-
mulieren — weniger die Frage nach den isolierbaren Machteffek-
ten des Postkinematografischen auf, als vielmehr danach, wie es
zur Stiitzung und Rationalitit der auch anderswo aufzufindenden
Mechanismen beitragt.

In den filmisch entworfenen Gesellschaften stiitzen die postkine-
matografischen Screen- und Bildtechnologien die Verzahnung von
Regierungs- und Konsumtechnologien. In BLADE RUNNER 2049
ist der Androiden, Medientechniken und Biofakte produzierende
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Unternehmer Wallace scheinbar der einzige Machthaber. In MiNo-
RITY REPORT verschalten sich die Staatstechnologien der Echtzeit-
Identifizierung mit privatisierten, biometrischen Werbefassaden. In
der Folge SAFE AND SOUND (Alan Taylor, USA 2017) aus ELECTRIC
Dreams konvergiert beides im Wearable Dex — einem Medienhyb-
rid aus Touchscreen, holografischen Bewegtbildern und Fitnessarm-
band. Diese «Post-Images» sind in Sicherheits- und Kontrollgesell-
schaften mit «integrierender Uberwachung» (Lyon 2003, 88—108)
situiert, in der polizeilich-staatliche Zielsetzungen von dkonomi-
schen durchdrungen sind und auf eine gemeinsame Infrastruktur
zurtickgreifen. Wie in zeitgendssischen digitalisierten Gesellschaften
wird die technische Uberwachung in diesen Bewegtbildern als ein
Auswuchs des Kapitalismus dargestellt. Sie folgt den Erfordernis-
sen der Konsumsteigerung sowie der Markt- und Einflusssicherung
durch Werte wie Flexibilitit, Personalisierung und Profilbildung.
Selbst wo polizeilich-staatliche Kontrolle im Vordergrund steht, ist
sie durchsetzt vom Bestreben, ckonomische Vorteile zu sichern. Die
narrativierten «Notstinde» der Makro-Dispositive, wie Terroris-
musabwehr in SAFE AND SOUND oder der beendete, aber allzeit wie-
der drohende Biirgerkrieg zwischen Menschen und Replikanten in
BLADE RUNNER 2049, erscheinen so letztendlich als diskursive Alibis
fiir 6konomische Strategien. Alle drei Arbeiten verhandeln zugleich
Bedrohungs- und Abwehrszenarien, die sich auf die (medien-)poli-
tischen Entwicklungen um und nach 9/11 beziehen lassen, wobei
insbesondere SAFE AND SOUND und BLADE RUNNER 2049 die affek-
tiven Logiken der Immunisierung (vgl. Esposito 2004) und die
Angst vor Kontamination des Eigenen als zentrale Mechanismen der
mediengestiitzten Kontrolle und Uberwachung entwerfen.

Wenn Foucaults Dispositivkonzept filmanalytisch zugrunde
gelegt wird, miissen seine historischen Thesen zur panoptisch und
disziplinir funktionierenden Uberwachung aktualisiert werden. Die
gesellschaftlichen und medialen Anordnungen, die in diesen Filmen
reflektiert werden, lassen sich in Riickgrift auf die Disziplinarmacht
nicht mehr ginzlich beschreiben und werden durch Deleuzes Kon-
trollgesellschaft (1993) und Espositos Immunisierungsparadigma
(2004; 2013) erganzt und weiterentwickelt. Zugleich gilt es, die
Rolle des Taktilen innerhalb einer urspriinglich an Sichtbarkeit
und distanzierendem Uberblick orientierten Analyse der gesell-
schaftlichen Makro-Dispositive der Uberwachung und Kontrolle zu
evaluieren.
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Gulliverisierung der medialen
Wahrnehmungsanordnungen

Die beiden Filme und die Anthologiefolge zeichnen postkinema-
tografische Medienlandschaften, deren sensorische Regimes Nihe
und Distanz bzw. Nah- und Distanzsinne auf spezifische Weise
anordnen. Ihr Verhiltnis zueinander wird durch die Skalierungen
der Screens und Displays mitbedingt. Wie zeitgendssische postki-
nematografische Dispositive sind sie zwischen den Tendenzen der
Monumentalisierung und der Miniaturisierung aufgespannt. Die
Monumentalisierung duBert sich in Form riesiger Medienfassaden
und Werbetafeln, die sich vor allem dem Blick aus der Distanz dar-
bieten und nicht zuletzt in BLADE RUNNER 2049 die Stadtlandschaft
dominieren. Der Film fiihrt in vielerlei Hinsicht die Motive des ers-
ten Brape RUNNER-Films (Ridley Scott, USA/HK 1982) fort und
beginnt nicht zufillig mit einem humanoiden Auge und seiner Ver-
riumlichung in architektonischen, an das Panoptikum angelehnten
Anlagen, die Zellen kreisformig um einen Turm anordnen. Bei den
Miniaturisierungstendenzen der Displays und Screens verkoppelt
sich das Visuelle verstirkt mit dem Manuellen und Taktilen. Corn-
flakes-Packungen mit Bewegtbild in MiNoriTY REPORT, kleine
GIF-artige Fotografien in BLADE RUNNER 2049, Medienhybride
wie Dex in SAFE AND SOUND oder schlicht auf transparente Schei-
ben verschlankte Personalcomputer befinden sich in Reichweite des
Korpers und der manuellen Handhabung. Der Tastsinn tritt hierbei
als Sinn der Kontrolle und des personlichen Besitzes in Erscheinung.

In seinen Arbeiten zur Medienarchiologie der Screens hat Erkki
Huhtamo dieses Spannungsverhiltnis zwischen Miniaturisierung
und Monumentalisierung als Gulliverisierungseffekt des Visuellen
bezeichnet (vgl. 2011, 336-339). Dieser ist fiir ihn bereits seit dem 19.
Jahrhundert zu beobachten und erscheint als Konflikt zwischen z.B.
grofen Plakatwinden im offentlichen Raum und kleinen fotogra-
fischen Bildobjekten, die gesammelt werden konnen. Gulliverisie-
rung bezeichnet dabei die zweiseitige Tendenz, bei der das Visuelle
die anthropomorphe GréBenordnung, den menschlichen Kérper als
gemeinsamen MaDBstab, tiber- oder unterschreitet. Hiufig korreliert
das Liliputanische bzw. Gigantische mit den Topografien des Offent-
lichen und Privaten bzw. gestaltet sie um. Das Gigantische stellt his-
torisch den Schauplatz des religiosen, politischen und 6konomischen
Spektakels, aber auch der Demonstration der souverinen Macht dar.
Huhtamo bemerkt, dass das Ausnutzen dieses Spannungsverhiltnisses
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zu einer zentralen Werbestrategie wurde, wobei das Gigantische den
Konsumobjekten eine universelle und mithin religiose Qualitit ver-
leiht, wihrend die miniaturisierten Bildobjekte den personlichen
und taktilen Bereich besetzen und eine kompensatorische Funkti-
onen der individuellen Rezeption und Bestimmbarkeit erfiillen. Sie
sollen die Effekte der Zerstorung der anthropomorphen Skalierung
wieder im Hiuslichen abmildern und «die Illusion einer Kontrolle,
tiber die man in den Aullenriumen der Stadt nicht mehr verfiigte»
(ibid., 338), vermitteln. Neben der Kompensation ist auch die
deauratisierende Konsumfunktion der miniaturisierten, dem Tast-
sinn dargebotenen Objekte augenfillig. Bereits Walter Benjamin hat
betont, dass das Niherbringen der Dinge — im Bild und als Bild —
auf Besitzanliegen verweist, und dabei vom Bediirfnis der visuellen
Massenkultur nach Habhaftwerden gesprochen (vgl. 1963, 15).

Genau diese Gulliverisierungseftekte sind fiir die medialen Konstel-
lationen in MINORITY R EPORT, SAFE AND SOUND und BLADE RUNNER
2049 charakteristisch. Im letztgenannten Film wird das Spannungsver-
hiltnis zwischen spektakulirer Distanz und konsumatorisch-kompen-
satorischer Taktilitit im Rahmen der Beziehung zwischen Joi und K
ausgetragen. Dabei wird das Erotisch-Intime des Tastsinns mit seinen
steuernden Dimensionen verkniipft und beides geschlechtsspezifisch
codiert. Joi ist eine kiduflich erwerbbare, holografisch projizierte kiinst-
liche Intelligenz, die fiir den Android K als Surrogatfreundin fungiert.
Sie ist die weibliche Haut bzw. die Frau als nicht mehr rein visuelles,
sondern optohaptisches, zunichst hiuslich-stationires und spiter mobi-
lisiertes Bild, das der Kontrolle der miannlichen Hand unterworfen ist.
Als holografisches Bewegtbild in RealgroBe, die als Realititseftekt der
KI fungiert, suggeriert Joi die Moglichkeit physischer und psychosexu-
eller Nihe und Begegnung. Thren miniaturisierten Teil stellt dabei eine
kleine Fernbedienung — das klassische, Individualisierungs- und Frei-
heitsgrade einfiihrende «<Komplementirmedium» (Engell 2003, 75) des
kleinen Fernsehbildschirms — dar, tiber die sie an- und ausschaltbar und
so kontrollierbar ist. Gleichwohl scheitern Jois visuelle Realititseffekte
ausgerechnet an der Grenze zwischen Haut und Hand und mit ihnen
auch der Kontakt. K kann Jois Haut kaum beriihren, ohne zugleich
Glitch zu produzieren und so ihre Medialitit zu betonen. Das Eroti-
sche des Taktilen schrumpft so auf die Kontrollierbarkeit der Tasten,
d.h. der traditionelleren bertihrbaren Peripherie des Bildes.?

5 Nach Engell (2003) zihlen vor allem die Fernbedienung, Maus und Tastatur
zu den Komplementirmedien, die bereits vor dem Touchscreen den Tastsinn in
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Joi im Bereich des Hiuslichen und Tastbaren steht im Kontrast
zu Joi als monumentaler Werbeikone, zu Joi als einem «Altarbil[d]
im Kult des Kapitalismus» (Huhtamo 2011, 339). Als spektakulire
Medienfassade, die von der nichtlichen Dunkelheit umgeben wird
wie die Leinwand vom Dunkel des Kinos und die wie die negative
Parallaxe des 3D-Kinos mit dem Verschwinden der Screens spielt,
bleibt sie den Distanzsinnen des Blicks und des Gehors dargebo-
ten. Die tibergroBe Joi ist auf Verfithrung programmiert und soll
die Individualisierungswiinsche der Kiufer bedienen. Als K dies
durchschaut, wirft er seine Kontrollbedienung weg. Im ganzen Film
ist Nihe nahezu unmoglich, auller in Form eines Kaufaktes, den
Joi audiovisuell stimulieren soll und der zugleich die gesamtgesell-
schaftliche Ordnung in Form von Kontrollphantasien perpetuiert.
Diese Ordnung baut auf isolierender Vereinzelung auf. Menschen,
Androiden und weibliche holografische KIs stehen dabei in einer
absteigenden Hierarchie der Dienstbarkeit, in der anthropologische
Differenzen mit Klassendifferenzen zusammenfallen, und werden
als solche subjektiviert. Zahlreiche der von Wallace vertriebenen,
polizeilich gesicherten und individuellen Komfort versprechenden
Sicherheits-, Kontroll- und UberwachungsmaBnahmen dienen
dazu, die Grenzen zwischen den Spezies zu schiitzen und Vermi-
schungen oder gar Kontaminierungen zu unterbinden, was sich auf
der narrativen Ebene in der Frage nach der méglichen geschlechtli-
chen Interspezies-Reproduktion der Replikanten duflert. Sie erwei-
sen sich als Technologien der Immunisierung. Die in taktil-visuellen
medialen Anordnungen realisierten Freiheits- und Individualisie-
rungsspielriume stiitzen so durch kompensatorische Konsum-
logiken die grenzsichernden und kontrollierenden Funktionen des
Makro-Dispositivs.

Oligoptische Haptovisualititen

Auch MiNoRrITY REPORT zeichnet eine postkinematografische
Mediengesellschaft, in der die Hand vorrangig als ein kybernetisches
Organ der individualisierten Wahrnehmung fungiert und sich auf
visuelle Medien richtet. Sie agiert allerdings nicht nur im Bereich der
privat genutzten Medien — in diesem Fall computerisierte, hologra-
fische Home Movies —, sondern auch in der polizeilich-juridischen,

visuellen Anordnungen impliziert haben. Anders als im Falle von Touchscreens
agiert die Hand dabei an der Peripherie des Bildes.
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zur Monumentalisierung neigenden Anordnung. Das Taktile — im
Verbund mit dem Audiovisuellen und Drogen — stiitzt damit nicht
nur kompensatorisch das Funktionieren einer Kontrollgesellschaft,
sondern erweist sich zugleich als ithr Vollstrecker. Der Film riickt
die Priventionslogik der Kontrolle, in der Zukunft 6konomisch und
staatlich verwaltet wird, in den Vordergrund.

Unter «Kontrollgesellschaft» hat Gilles Deleuze (1993) die gesell-
schaftlichen und technologischen Verschiebungen verzeichnet, die
die panoptische Uberwachungslogik der Disziplinargesellschaft
abzulGsen beginnen. In dieser ersetzt die Vernetzung die Einschlie-
Bung, das Unternehmen die Fabrik, das flexibilisierte Selbst der
Modulation das disziplinierte Individuum (vgl. ibid., 254—260). Die
Kontrollmechanismen sind numerisch, vernetzt und datenorientiert.
Sie basieren nicht mehr einzig auf Identifikation und Erfassung, son-
dern auch auf Authentifizierung und Verifikation. Obwohl Kon-
trollgesellschaften und Datentiberwachung bisweilen als Abgesang
des Visuellen thematisiert werden, ist es plausibler, von einer Trans-
formation statt vom Riickgang skopischer Machtformen auszugehen
(vgl. Kammerer 2008, 137-142).

Entsprechend entfaltet MINORITY REPORT weniger eine Krise
des Skopischen, als eine sensorische Hybriditit: Visualitit ist in die-
sem Film massiv auf Uberwachung bezogen. Anders als im CCTV
hat diese nicht die Gegenwart zum Ziel, vielmehr produzieren die
Visionen der Precogs die Uberwachungsbilder der Zukunft. Das
Precrime-System folgt einer priventiven Logik, die aber an die dis-
ziplinire Einkerkerung (vgl. Foucault 1998, 252f.) gebunden bleibt.
Zugleich wird das Auge selbst der Erfassung unterzogen. Allge-
genwirtige Iris-Scans dienen der polizeilichen Identifizierung, der
authentifizierenden Zugangskontrolle, der Ortung entlang ausge-
wihlter Kontrollpunkte und schlieBlich der Aktivierung der allge-
genwirtigen personalisierten Werbetafeln und Medienfassaden. In
der Kombination von Biometrie und Datenbanken ist das Visuelle
engmaschig an das Numerische gekoppelt.

Das Visuelle verbindet sich dariiber hinaus mit dem Tastsinn,
der das Panoptische, d.h. die distanzierte und allsehende Visua-
litat der Disziplin, auf eigene Weise transformiert. Anderton, der
Analyst der Zukunft, unterzieht die Uberwachungsbilder einer
gestischen Bildwahrnehmung. Ausgebreitet werden die Bilder auf
einem transparenten Bildschirm, den Alexandra Schneider (2012,
57f.) zur Premediation der Touchscreens in Beziehung gesetzt hat.
Mithilfe von Datenhandschuhen steuert Anderton die Oberfliche



Moskatova: Taktilitdt und Visualitat

mit Bewegungen beider Hinde. Er dreht die Bilder, wischt sie weg,
faltet sie auseinander. Immer wieder zoomt er gestisch in die Bilder
hinein, bringt das Visuelle niher und produziert nahsichtige Bil-
der. Dabei wird das Bildmaterial, das mit Timecodes versehen und
sequenziell wie ein Filmstreifen auf dem Bildschirm verrdumlicht
ist, vorrangig analytisch-mikroskopierenden Operationen unterzo-
gen. Die Hand iibernimmt die Funktionen der Kamera, wie etwa
Einstellungswechsel und Nahaufnahmen, und wird selbst zum orga-
non, zum ausfithrenden Werkzeug des aisthetischen Niherbringens.

Diese Verschiebung vom Sehen zum handhabenden Sehen weist
die Bilder als operative Bilder aus, wie sie Elsaesser (2013, 54-58)
im Anschluss an Harun Farocki begreift: Das Bild erweist sich nicht
mehr nur als etwas, worauf aus der Distanz geschaut wird, sondern
auch als etwas, das von Nahem manipuliert und operationalisiert
wird. Auf digitalen Bildschirmen fordert es zur Interaktion auf.
Derart hort es auf, ein Fenster zu sein und wird zu einem operati-
ven «Teil eines fortlaufenden Prozesses — kurzum: [zu] einem Hand-
lungssignal» (ibid., 54). Diese Operativitit haben alltigliche bertihr-
bar bzw. manipulierbar gewordene Bilder mit den technischen
Bildern gemeinsam, die als «Technologien des Sondierens und der
Durchdringung» dazu dienen, «Gebiete zu kontrollieren, Riume zu
besetzen, Vorginge zu iiberwachen und Informationen zu gewin-
nen, die fiir aktive Interventionen von Bedeutung sein kénnten.»
(ibid., 55). In MiINORITY REPORT konstituieren die gestisch nahe-
gebrachten Bilder einen zentralen Teil der polizeilich-juridischen
Uberwachungsoperationen. Als operative Bilder fithren sie diese
mit aus. Wie im Falle der heutigen Touchscreens bilden hierbei die
Hand als organon und die manipulierbaren Interfaces ein System, in
dem die Unterscheidung zwischen Bildermachen und -rezipieren
temporal kollabiert (vgl. Verhoeff 2012, 84).

Wenn Andertons Hand derart als aisthetisches Erkenntnis- und
kybernetisches Steuerungsorgan betont wird, das bereits ihrerseits
nahsichtigen Bildern niher kommt und sie analysiert, dann hat eine
panoptisch gedachte Visualitit ausgedient. Vielmehr folgt diese
optohaptische Uberwachung der Logik des «Oligoptikons», des
Wenigsehens (Latour/Hermant 2006, 28, 32, 40). Anders als bei
panoramatisch-panoptischer Gesamtschau oder Ubersicht handelt es
sich beim Oligoptikon darum, das Wenige und das Richtige aus der
Nihe zu sechen; um das Identifizieren, Registrieren und Auswerten
der richtigen Details und um mediales Kleindimensionieren inmit-
ten einer fragilen und limitierten Sichtbarkeit (ibid., sowie 4-8).
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Nicht zuletzt deshalb wird eine Expertenhand in Szene gesetzt.
Auch die scannenden Spider, die wie die technische Materialisie-
rung des allsehenden géttlichen Auges erscheinen, miissen aus der
Nihe agieren, um ihre Kontrollfunktionen ausfithren zu kénnen.
Das Taktile verbiindet sich hier mit Aspekten des Visuellen bzw. sei-
ner Distanzattribute: Erkennen und Kontrollieren. Das ist deswegen
moglich, weil das Taktile in der westlichen philosophischen Tradi-
tion bereits als bevorzugter epistemologischer Sinn verstanden wird:
Als Sinn der Unmittelbarkeit, Gegenwirtigkeit und des «Kontinu-
istischen» hat der Tastsinn, insbesondere in seiner metonymischen
Erscheinung als Hand und Finger, eine eigene Haptometaphysik
produziert und dabei die visuellen Modelle des Erkennens supple-
mentiert (Derrida 2007, 155-164). Die taktilen Oberflichen kor-
rigieren deswegen nicht einfach eine entkorperlichte Visualitit der
modernen Bildmedien, vielmehr erinnert MINORITY R EPORT daran,
dass die Metaphysiken des Haptischen und des Visuellen nicht von-
einander zu trennen sind.

Dispositive der Inmunisierung

Wihrend MiNoOrITY REPORT die Einbettung postkinematografi-
scher Bewegtbilder in integrierte Uberwachungsformen der Kon-
trollgesellschaften reflektiert, bleiben die mit der Priventionslo-
gik verbundenen Diskurse der Sicherheit und Politiken der Angst
erstaunlicherweise ausgespart. Im Vordergrund steht vielmehr eine
privatisierte Politik der Melancholie und damit die Vergangenheit:
Die Entfiihrung von Andertons Kind und seine Unfihigkeit, die-
ses Ereignis loszulassen, liefern die psychologische Motivation, um
die Ambivalenzen des Precrime aufzuzeigen, und ersetzen so die
narrative Entfaltung eines gesamtdispositivischen Notstands. Nicht
zufillig organisiert sich diese Melancholie am Ende des Films — auf
eine nahezu Roland Barthes’sche Art — um die analogen Fotografien
des Kindes.

Kontrollgesellschaften nach 9/11 und ihre postkinematografischen
Medienregime lassen sich nicht mehr im Ganzen beschreiben. Nihe
und Distanz, deren Medienaisthetik sowie zahlreiche postpanopti-
sche Kontrollmafnahmen missen um die Analyse der Mechanismen
der Immunisierung erginzt werden. Im Mittelpunkt heutiger Uber-
wachungs- und Kontrolldiskurse stehen Bedrohungs- und Sicher-
heitsszenarien, die die Grenze zwischen Eigenem und Fremdem
rigoros zichen. Neben der Integration polizeilich-geheimdienstlicher
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und Skonomischer Uberwachungs- und Kontrollsysteme riicken
affektive Mechanismen in den Vordergrund, die das Eigene und
Nahe als permanent Bedrohtes produzieren und Grenzen zwischen
Nahem und Fernem, Eigenem und Fremdem, Reinem und Schmut-
zigem sichern sollen. Gesichert werden die Grenzen nicht nur durch
Gesetze, Verordnungen und allgegenwirtige Zugangskontrollen,
sondern durch permanentes Aufrechterhalten des Affekts «Angst»
(vgl. Massumi 2010) und die ihn regulierenden Medien-Diskurse
der (Un-)Sicherheit. Kontrolldispositive erweisen sich immer mehr
als Dispositive der Immunisierung.

Der italienische Philosoph Roberto Esposito hat im Anschluss an
Foucault die Herausbildung immunitirer Macht- und Herrschafts-
formen untersucht. Er diagnostiziert, dass die heutige Existenzweise
durch die Bildung von Immunisierungsdispositiven gekennzeich-
net ist, sodass regelrecht von einem Immunititsparadigma gespro-
chen werden kann (2013, 58-59). Zwar weise jede Gesellschaft ein
Schutzbediirfnis auf, doch dieses habe heute — vor dem Hintergrund
von Globalisierung, Migrationsbewegungen und Terrorismus — sol-
che AusmaBe erreicht, dass das urspriinglich juridische und medi-
zinische Modell auf vielfiltige gesellschaftliche, politische, 6kono-
mische und technologische Praktiken ausgedehnt wurde (vgl. ibid.,
58). Immunitire Strategien duBleren sich u.a. in Form biotechno-
logischer Entwicklungen, Uberwachungs- und Sicherheitstechno-
logien, Bildung von Gated Communities, Terrorismusabwehr oder
des Aufbaus unzihliger kleiner, nicht zuletzt medialer Schutzmau-
ern wie z.B. Antivirusprogrammen. Bereits Donna Haraway (1991,
204) hat argumentiert, dass das Immunsystem das bevorzugte Sinn-
bild fiir die Aushandlung symbolischer und materieller Differen-
zen des Spitkapitalismus darstellt. Es liefert historisch spezifische
Diskursivierungsmoglichkeiten fiir die Konstruktion der Grenzen
zwischen Eigenem und Fremdem auf individueller wie kollektiver
Ebene (vgl. ibid.).

Esposito zeigt, dass Immunisierung Schutz und Bedrohung,
Eigenes und Fremdes, Innen und AuBlen, Gesundheit und Krank-
heit auf aporetische Weise aneinanderbindet. Zum einen installiert
die Immunisierung diese Grenzen, wobei hier insbesondere das
moderne Verstindnis der Krankheit fiir die Konstruktion des politi-
schen (Gemeinschafts-)Korpers ausschlaggebend ist. Diese wird als
eine exogene, abzuwehrende Bedrohung, z.B. durch Ansteckung,
statt wie ehemals als eine endogene Storung des Gleichgewichts ver-
standen (vgl. Esposito 2004, 170—173). Zum anderen dementiert die
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immunitire Impfung, die Esposito im Anschluss an Derrida als Logik
des pharmakon beschreibt, genau diese Grenzziehung. Der Schutz vor
duBerer Bedrohung wird gerade dadurch erreicht, dass eine kleine
Dosis des Bedrohlichen inkorporiert wird, was simple Oppositio-
nen verkompliziert (vgl. ibid., 175-178). Immunisierung als politi-
sche Technologie produziert die Differenzen zwischen fremd/eigen,
Bedrohung/Schutz, normal/anormal, innen/auflen und negiert sie
damit zugleich. Dabei wird vor allem der — biologische wie soziale,
technologische und politische — Korper zum Schauplatz immuniti-
rer Strategien (Esposito 2013, 60), wie sich das bereits im Repro-
duktionsnarrativ in BLADE RUNNER 2049 abzeichnete.

Die doppelte Logik des Immunitiren impliziert ebentfalls einen
ambivalenten Status der Nihe und ihrer taktilen Erscheinungswei-
sen. Die Logik der Grenzziehung, des Aufbaus von Barrieren und
Schutzmauern stellt eine Abwehr des Kontakts, der Ansteckung
bzw. Kontamination und Vermischung dar, die alle etymologisch
wie konzeptionell auf den Tastsinn bezogen sind (Derrida 2007, 89;
Esposito 2013, 59). Die Immunisierung basiert demnach auch auf’
dem angstbesetzten Ausschluss und der Minimierung des Taktilen —
in seinen physischen wie psychosozialen Dimensionen. Als Form
der Distanzierung erweist sie sich als die «anti-erotische» Kehrseite
des Taktilen. Die Logik der Impfung, die das AuBere in das Innere
hereinnimmt, macht die Haut als metaphorische Grenze dagegen
durchlissig und unterwandert die Distanzierungsstrategie. Die
Logik des phdrmakon lisst das Unberithrbare und das Kontaminierte
bis zur Ununterscheidbarkeit oszillieren.

Die Rolle der postkinematografischen Medientechnologien fiir
Immunisierungsstrategien und ihre Aporien werden nicht nur in
BrapeE RUNNER 2049 verhandelt, sondern stehen auch im Vorder-
grund von SAFE AND SouND. Die Folge zeichnet eine immunisierte
Kontrollgesellschaft, die stark segregierte Topografien produziert.
Das Zentrum des Staates ist markant den nicht-regierungskonfor-
men Peripherien entgegengestellt und sichert seine Grenzen sowohl
symbolisch als auch materiell. Zu materiellen Grenzen gehoren die
zahlreichen bewachten Tore, Tliren und Absperrungen sowie kryp-
tografische Barrieren, die die Zirkulation in realen und virtuellen
Riumen regeln. Symbolisch steht die permanente Fiktion der Ter-
roranschlige seitens der abtriinnigen Peripherien im Mittelpunkt,
die ein gewisses Level an Angst herstellt und legitimierend wirkt. Die
Angst wird durch massiven audiovisuellen Medieneinsatz aufrecht-
erhalten. Medien folgen damit nicht nur der Logik der schiitzenden
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i 1-2 Foster mit
: «Dex> in SAFE AND
: SOUND

Grenzbildung, sondern auch der des pharmakon: Immunisierte Kon-

troll- und Sicherheitsgesellschaften bendtigen und produzieren fiir
ihre eigene Existenz medial genau das, was sie zu bekdmpfen ver-
sprechen: Bedrohung und Angst. Symbolischer Schutz basiert hier-
bei auf ihrer Impfung in kleinen Dosen.

Im multifunktionalen Wearable Dex sind beide immunitire
Logiken vereint, wobei nicht zufillig sein gestisch-taktiles Interface
betont wird. Dex versammelt in sich die Funktionen u.a. des Smart-
phones, der kinematografischen Projektionsmedien und den Live-
Charakter des Fernsehens. Zugleich zeichnet es permanent die Vital-
daten, den Aufenthalt und die Erlebnisse des Tragers auf und dient
als Authentifizierungsmittel, wobei alle Funktionen als Schutztech-
nologie vermarktet werden. Obwohl das Gerit korpernah, intim
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und individuell ist, sind seine projektionsbasierten Touchscreens
transparent und fiir alle einsehbar. Die visuellen, auditiven und tak-
tilen Elemente des Dex stehen im Dienste der Kontrolle und schaffen
Anreize fiir eine bereitwillige Anpassung an regierungskonformes
Verhalten, wobei das Taktile insbesondere Formen der psychosozi-
alen Nihe und des Kontakts verhandelt. Ausgetragen wird dies an
der Figur der jugendlichen Protagonistin Foster, die mit ihrer regie-
rungskritischen Mutter in das Zentrum der Gesellschaft umzieht.
Ihr Kérper wird zum Eindringling, an dem Eigenes und Fremdes
gewaltsam umgearbeitet werden.

Noch bevor Fosters Hand als kybernetisches Kontrollorgan der
bertihrbaren Interfaces in Erscheinung tritt, wird das Taktile zum
symbolischen wie materiellen Kontakt extrapoliert und entscheidet
tiber Fosters Eintritt in die Gemeinschaft. Zunichst wird dieser tiber
ein okonomisches Verhiltnis etabliert: Haben oder Nicht-Haben
von Dex entscheidet tiber Fosters Akzeptanz in der Gruppe. Dex
fungiert als Marker sozialer Zugehdrigkeit — nicht zuletzt aufgrund
seiner grenzschiitzenden Sicherheitsfunktionen der (Zugangs-)Kon-
trolle und Uberwachung. Die soziale Zugehorigkeit bleibt aller-
dings ginzlich funktional und impliziert nicht die erhoftte affektiv-
emotionale Nihe oder Freundschaft. Immunitas isoliert und steht,
wie Esposito (2004, 12f.) wiederholt betont, in einem aporetisch-
negierenden Verhiltnis zur communitas.

Der 6konomischen Zugehorigkeit soll eine ideologische Zuge-
horigkeit folgen, die die Werte der immunisierten Sicherheits-
doktrin verinnerlicht. Diesbeziiglich wird der Wunsch der Prota-
gonisten nach psychosozialer Nihe instrumentalisiert. Foster wird
durch kleine pharmakon-Dosierungen der Doktrin an den Rand von
Panikattacken gebracht und infolge dessen dazu, ihre Mitschiiler
auszuspionieren, ein Attentat zu fingieren und ihre Mutter zu verra-
ten. Bereitwillig tauscht sie familiire Nihe und Uberwachungsfrei-
heit gegen ein Gefiihl scheinbarer sozialer Zugehorigkeit ein. Der
Tausch beinhaltet, dass die Mutter als Terroristin dargestellt und aus
dem sozialen Kérper entfernt wird, wihrend die Tochter zu einer
guten Biirgerin subjektiviert wird.

Wie in BLADE RUNNER 2049 und MINORITY REPORT zeichnet
SAFE AND SOUND eine zutiefst ambivalente Nihe. Sie bedarf der
Mediatisierung und erscheint dennoch nahezu utopisch. Die Filme
spielen den Tastsinn dabei nicht als ein widerstindiges Korrek-
tiv gegen das Visuelle aus, vielmehr beleuchten sie seine Verstri-
ckung in Kontroll- und Uberwachungszusammenhinge sowie die
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Ambivalenzen des Eigenen und des eigenen Nahen, die vom Takti-
len kaum zu trennen sind. Raumzeitliche, taktil bzw. taktil-visuell
mediatisierte Nihe und physische Ko-Prisenz fallen in allen drei
Beispielen nicht einfach mit emotionaler, psychosozialer oder psy-
chosexueller Nihe zusammen. Nihe erweist sich nicht als positiver
Riickzugsort, sondern als Ort, wo man entlang dynamischer post-
kinematografischer Medienkonstellationen tiberwacht und 6kono-
misiert wird. Das Eigene ist erkauft durch eine gewaltsame Grenz-
zichung und durch die Bildung von territorial oder — wie in BLADE
RUNNER 2049 — anthropologisch gesicherter Identitit, die ihre
eigene Bedrohung erschafft. SAFE AND SOUND prisentiert eine auto-
terroristisch gewordene Medienkonsumgesellschaft. Die Immuni-
sierung ist hierbei immer schon der Logik der Autoimmunisierung
(vgl. Esposito 2004, 227-231) unterworfen: Der allzu rigide Schutz
des Eigenen miindet in die Selbstzerstorung, in eine Abwehr gegen
sich selbst.
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