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Regressions-

Die digitale Revolution verunsi-
chert und verangstigt. Wir wiin-
schen uns iiberschaubare Zusam-
menhdnge, die wir im Griff haben.
Kindisches Spielzeug, emotionale
Agenten und regressives Design
sind Ausdruck dieses Wunsches.
Der deutsche Trendforscher Peter
Wippermann hat sich gefragt, war-
um wir mit digitalen Babies spre-
chen und mit Klobiirsten spielen.

Intelligente Roboter sind immer noch
eine grauslige Vorstellung. Ganz im
Gegenteil zu den «lifelike, autono-
mous agents», den lebensdhnlichen
autonomen Systemen. So heissen
computergestiitzte Animationen, die
uns die Kommunikation mit einem
kiinstlichen Baby, einem Hund oder
gar Hamster erlauben. Es sind Pro-
dukte eines eher unscheinbaren For-
schungsprogramms, das aber tief ins
Verhiltnis Mensch-Computer blicken
lasst. Die putzigen kleinen Androiden
konnen, produktiv gesehen, gar
nichts. Sie sind dafiir geschaffen, ihr
Gegeniiber zu unterhalten. Beugt man
sich tiber die Wiege der emotionalen
Agentin Julia und bittet sie um einen
Kuss, antwortet sie frech und rollt mit
den Augen. Sie lacht und winkt ihr
Gegeniiber an, je nachdem, wie sich
die Unterhaltung entwickelt. Im Re-
pertoire liegen also nicht nur Aktion,
sondern auch Reaktion. Sobald der
Betrachter die Puppe anschaut, schaut
diese ‘ihn an. Von vergleichsweise
simplen Codes, wie dem Aufruf des
Namens, Kosewortern, bis zu ganzen
Sétzen reicht das Programm. Julia
enthilt ein MUSE-System, ein «Mul-
ti-User-Simulation-Environment»,
mit dem sie sich Unterhaltungen mer-
ken, Sitze gefragt und ungefragt wie-
derholen kann.

Deutlich wird am Beispiel dieser Ani-
mation, wie perfekt sich gerade unse-
re genetische Instinktausstattung be-
stechen ldsst und wie simpel es ist, uns

fiir einen Moment aus Misstrauen und
Frustration gegeniiber dem Computer
herauszureissen. Der Computer und
alles, was an Themen mit ihm zusam-
menhing, galt als technisch-wissen-
schaftliche Lebenswelt, seine Asthe-
tik war eine eher niichterne. Die auf-
geschreckte Offentlichkeit nahm dem-
gegeniiber einen virtuellen Kosmos
vorweg, der alles in sich einsog, was
phantastisch, unheimlich und fremd
war.

Dieses Szenario der Angst

scheint iiberwunden.

Die virtuelle Welt als Kinderspiel
Der erste Kinofilm, der digital produ-
ziert wurde und zu einem der erfolg-
reichsten Filme iiberhaupt wurde, ist
«Toy Story» von Walt Disney. Wie-
der, wie schon bei den interaktiven
Animationen mit der Agentin Julia,
kommt die digitale technische Her-
ausforderung formal als Kinder- und
Puppenspiel daher. Wie sorgsam, um
nicht zu sagen dngstlich, der Eindruck
von virtueller Komplexitit vertuscht
wird, macht schon die Verfahrens-
weise der Animateure deutlich. Die
Figuren wurden zuerst als Knetfigu-
ren mit den Hénden entworfen. Dann
erst erhielten sie ihr digitales Leben
auf dem Bildschirm.

Was auf der Leinwand einfach und ge-
wohnt aussieht, ist technisch iiberaus
kompliziert. 800000 Computerar-
beitsstunden waren nétig, um die
110000 Einzelbilder zu simulieren.
Jede Kamerabewegung und -fahrt ist
dem traditionellen Kino nachempfun-
den und entstammt einem konventio-
nellen Drehbuch. Spiegelungen auf
den Kérpern und die warme Farbig-
keit des Films fiihren eine von wahr-
nehmungstechnischen Experimenten
weitgehend verschonte virtuelle Welt
vor Augen. Keine Spielerei, nicht ein-
mal ein kleinstes Aufblitzen der neu-
en Moglichkeiten, soll den Zuschau-
erirritieren. Was geleistet wird, ist, so
sagt es Georg Seesslen in der «Zeit»,

der Versuch, Populédrkultur mit digi-
taler Technik zu versohnen.
Vielleicht ldsst sich auch andersher-
um argumentieren. Heute ist es ein
Kennzeichen digitaler Bildwelten,
dass sie stark vereinfacht und comic-
artig auftreten. Noch in jiingster Ver-
gangenheit waren Vorstellungen von
der digitalen Zukunft immer auch
kosmologische Visionen, das Phanta-
stische war das dieser Technik Ange-
messene. Beriihmtes Beispiel sind
Spielbergs Dinosaurier in «Jurassic
Park». Jetzt geht der Trend trotz der
noch grosseren technischen Moglich-
keiten in die andere Richtung und be-
treibt eine Art digitales Understate-
ment.

Form Follows Family

Beispiele fiir die Tendenz zum Re-
gressions-Design lassen sich auch
iiber den digitalen Zusammenhang
hinaus finden, zum Beispiel beim De-
signspezialisten Alessi. Dessen Kii-
chen- und Haushaltsgerite, in den
achtziger Jahren noch in streng redu-
ziertem Chrom-Look, mutierten zu
wahren Kindereien. Die beriithmt ge-

Das Kind als mentale Leitfigur fiir das neue
Design: «Family Follows Fiction» von Alessi

Design

wordene Design-Formel: «FFF» =
Form Follows Function wird bei
Alessi zu «Family Follows Fiction»
umgewertet. Kleine geschlechtslose
Wesen: bunt, absurd, gelegentlich
trashig, den
Tisch. Der Salz- und Pfefferstreuer

bevolkern nunmehr

«Liliput» sieht aus wie zwei Osterei-
er mit Augen und kleinen Fiissen.
Auch die Klobiirste «Merdolino» ist
als solche kaum mehr zu erkennen.
Auf den ersten Blick wirkt sie wie ein
Kinderspielzeug oder ein Blumen-
topf.

Der banale Zusammenhang, in dem
diese Gegenstinde stehen, wird auf-
gelost. Doch es ist fraglich ob sie den
Alltag zu bewiltigen helfen, und ob
wir spielerischer mit ihnen umgehen?
Der Hinweis auf dem Verpackungs-
design «Family Follows Fiction» deu-
tet auf das Kind als mentale Leitfigur
fiir das neue Design hin. Kinder frei-
lich werden die Klobiirste nicht be-

nutzen, vielmehr sollen wir Konsu-
menten uns verhalten wie Kinder. Fik-
tionaler Spielraum und Lebensfreude
in und ausserhalb des Computers,
Vereinfachung und Versteckspiel, all




das ldsst sich genausogut auch als
Entpolitisierung und allgemeine Ver-
blodung der Gesellschaft begreifen.

Wir reagieren empfindlich auf die
sich zunehmend beschleunigenden
technischen und — dadurch bedingt —
gesellschaftlichen
Technik als soziale Utopie, dieses
Schlagwort der industriellen Revolu-

Veridnderungen.

tion, ist zugleich zum Fluch gewor-
den. Irgendwann ist die Grenze des-
sen erreicht, was iiberhaupt noch zu
verstehen und zu erlernen ist. So wun-
derbar bequem und ausgereizt der
Umgang mit dem hduslichen Telefon,
der dem Radio-
wecker ist: Jeder fiirchtet sich davor,

Zentralheizung,

auch nur den Timer von Winter- auf
Sommerzeitumzustellen. All die klei-
nen Apparate, vom digitalen Adress-

buch bis hin zum Tachometer am
Mountainbike hinterlassen letztlich
ein allumfassendes Ohnmachtsgefiihl
gegeniiber einer Black Box.

Von Julia bis Nintendo

Es ist offensichtlich, dass wir geneigt
sind, aus der sich immer hoher dre-
henden Spirale der Automation aus-
zusteigen. Weil es kein Zuriick mehr
gibt, stiitzen wir uns verstarkt auf kin-
disches, regressives Design und auf
emotionale Agenten wie die kleine
Julia. Sie vermitteln zwischen dem,
was strukturell einfach, funktionell,
und doch kompliziert ist. Nicht anders
ist dies bei digitalen Kinderspielzeu-
gen wie zum Beispiel von Nintendo.
Hinter der kinderleichten Bedienung
mit den bunten Tasten und runden
Formen, den lustigen, manchmal auch
bosen Gesellen auf dem Display,
steckt ein Rechner, der in dieser Qua-
litdt nicht einmal der NASA beim Be-
treten des Mondes zur Verfiigung
stand. Aufbau und Didaktik, zuletzt
die Anmutung der Maschine, erzeu-
gen spielerische Erkundungen, die

INT. FILM- VIDED- UND MULTIMEDIA-FESTIVAL,
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Das erste Tagesthema des Multime-
diaprogramms «Simulation/Stimulati-
on» heisst «Neurosport» und

widmet sich Computerspielen, Video-
games und Avatar, unserem Stell-
vertreter im Cyberspace. Diskutiert
wird die Frage, wie sich im Avatar
Kérperhaftigkeit und sensorische
Funktionen simulieren lassen und in-
wiefern sich dadurch unsere Selbst-
wahrnehmung veréndert

(Mitwoch, 23. Okt., 13 bis 19 Uhr).

bald in Lernprozesse und kognitive
Hochstleistungen umspringen.

Ein zweiter psychologischer Um-
stand wird anhand des Umgangs mit
der emotionalen Agentin Julia deut-
lich. Anwender von abstrakten Pro-
grammen erwarten, dass sie verldss-
lich funktionieren. Die Funktion muss
unmittelbar und gleichbleibend erfol-
gen, auch wenn, wie héufig bei Com-
puterprogrammen, die Rechenkapa-
zitdt stirker in Anspruch genommen
wird. Tritt die Reaktion verzogert ein
oder wird verweigert, reagiert der Be-
nutzer mit Frustration. Anders beim
Umgang mit emotionalen Agenten.
Thnen gegeniiber verhilt sich der An-
wender weitaus nachsichtiger. Bei
Nichtfunktionieren sucht er die
Schuld auch bei sich und probiert es
noch einmal auf andere Weise. Es
kommt also darauf an, den Anschein
von Individualitit, Absicht und sozia-
ler Beziehung zu erzeugen, um ein
differenziertes, sensibles Verhalten
gegeniiber den komplexen Rechen-
programmen hervorzurufen.

Der Schiumpf auf dem Bildschirm
Emotional Design ist demnach keine
Sache just for fun, sondern notwendi-
ges Korrelat im Umgang mit Unge-
wohntem und Neuem. Da, wo man
zunédchst wenig versteht, sucht man
einen Ausgleich und stellt sich — bild-
lich gesprochen — einen Schlumpf auf
den Bildschirm. Diese geradezu ar-
chaische Handlungsweise macht sich
modernes Design zunehmend zu nut-
ze und baut den Schlumpf mit ein. In
Bildschirmschonern, Interfaces, Home-
pages und jetzt auch in computerani-
mierten Trickfilmen puffern sie uns
ab gegen die schwarzen Locher in der
digitalen Zukunft.

Peter Wippermann

Peter Wippermann ist Professor fiir Kommunikationsdesign
an der Universitat GH Essen. Zusammen mit Matthias Horx
griindete er 1393 das «Trendbiiro» in Hamburg,
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