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Dem Signum der Zeit zufolge gilt es Abstand zu

halten, das Gesicht gen Frontkamera zu richten,

den Blick auf den Monitor. Nahaufnahme, leichte

Untersicht: Face-to-Interface (rricdarich 2020).

Ein Gesicht thront im Zentrum des Bildschirms. Dar-
unter reihen sich fiinf Fenster aneinander, die so klein sind wie
Briefmarken. Darin: Andere Gesichter weit entfernter Personen,
aufgereiht wie eine antike Biistensammlung; Kopf und Ober-
korper sind zu sehen, mehr nicht. Dafiir Biicherregale, Kleider-
schrinke, Kiicheninterieur und Nippes. Videotelefonate tiberwin-
den physische Distanz; mit ihnen ist es moglich, Freunde, Familie
oder Geliebte von weit her nach Hause zu holen. Virtuell erzeugte
soziale Ndhe gepaart mit physischer Abgrenzung statt Social Dis-
tancing. Im Videocall ist dabei vieles &hnlich und dennoch anders
als bei einem Gesprach von Angesicht zu Angesicht. Normaler-
weise sitzt man sich an einem Tisch gegeniiber oder steht im
Kreis beieinander - und allein das gibt Ordnung und Struktur
(vgl. Oberpriller 2020: 40ff.).In der Videotelefonie beein-
flussen jedoch zahlreiche Faktoren sowohl die Kommunikation
als auch die Interaktion. Und das mitunter negativ. Zudem be-
deutet es etwas, ob Menschen naher beieinanderstehen oder Dis-
tanz wahren (vgl. ebd.). Bei der Videotelefonie sind hingegen
alle gleich nah - oder fern, je nach Interpretation und zugrunde-
liegender Motivation. Hinzu kommt ein Paradoxon: Obwohl die
Gesprichspartner nur Zentimeter entfernt und somit korperlich
nah scheinen, befinden sie sich doch in einer anderen Umgebung.
Ein Umstand, der es unmdoglich macht, sich hiniiberzubeugen,
um einer Person etwas zuzufliistern, sich einander zuzuwenden
oder jemandem trostend die Hand auf die Schulter zu legen. Der
Korper wird also ein Stiick weit seines Ausdrucks beraubt (vgl.
ebd.).

Grundlegend bietet Videotelefonie die Moglichkeit, das
Gegeniiber mittels der Kombination mindestens zweier Sinnes-

' Der nachfolgende Artikel beinhaltet einen kurzen Arbeitsstandbericht eines Teilkapi-
tels meiner PhD-Arbeit, an der ich seit 2018 zum Thema sozio-interaktiver Potentiale
der Videotelefonie forsche. Zentral steht dabei der Aspekt des Rederechtswechsels,
der in der Videotelefonie unter verdndernden Bedingungen stattfindet. Dieser wird
innerhalb meiner Dissertation gestalterisch erforscht.

2Dazu z&hlen unter anderem Dinge wie hakendes oder schlechtes Bild, infolgedessen
die Mimik und Gestik unkenntlich werden, schlechte Internetverbindung, verschluckte
Waorter, Nebengerausche, Doppelungen und Riickkoppelungen des Tons, zeitliche
Organisationsschwierigkeiten sowie nicht angepasste Einstellungen oder Updates
der benutzten Software.

kanile, ndmlich des Seh- und Horsinns, simultan wahrzunehmen.
So ist es theoretisch moglich, den ganzen Bereich nonverbaler
Kommunikation auszuschopfen. Mimik, Gestik und weitere ge-
sprachsregulierende Bestandteile sind wahrnehmbar, ohne dass
zwei Personen zur selben Zeit am selben Ort sein miissen. Wei-
terhin spielt auch die Propriozeption eine nicht unerhebliche
Rolle, insbesondere dann, wenn es um Raum und Zeit sowie das
Empfinden von Anwesenheit geht. Dadurch ergeben sich Synis-
thesien, die in einer Interaktionssituation zur Komplexitatsreduk-
tion der Informationsiibertragung beitragen kénnen.

Insgesamt ist die Ubermittlung nonverbaler und raum-
gebundener Komponenten sowie das Entstehen von Préisenz an
verschiedene Voraussetzungen, Einflussfaktoren und Parame-
ter gebunden und wird durch diese erleichtert, erschwert oder
ginzlich eingeschrankt. Diese Rahmenbedingungen wirken sich
zum Teil stark auf die Kommunikationsprozesse in den Video-
telefonaten aus (vgl. Ertl 2003). Bestimmt werden sie durch
eine Wechselwirkung aus den kognitiven und sensomotorischen
Fahigkeiten der Kommunikator_innen (individuelle Leistungen
und Kompetenzen) einerseits und den durch die technischen
Parameter des entsprechenden Systems bestimmten Elementen
in Kombination mit den jeweiligen Kontexten und Kommuni-
kationszwecken andererseits. Einen dritten, nicht zu vernachlis-
sigenden Faktor bildet die Gestaltung jener Technologien und
Prozesse, die sich sowohl auf die individuellen Kompetenzen der
Nutzer_innen auswirken als auch die technischen Parameter der
Systeme beeinflussen und infolgedessen die Kommunikation so-
wie die damit verbundenen Erlebnisse und Situationen maf3geb-
lich prégen.
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Verkodrperlichung der
Kommunikationsabsichten

Einen jener Kommunikationsaspekte bildet der so-
genannte Rederechtswechsel, auch turn-taking genannt. Dabei
handelt es sich um eine der Videotelefonie eigene kommunika-
tive Besonderheit, die sich in ihrer jeweiligen Ingebrauchnahme
sowie durch spezielle Wahrnehmungsbedingungen &uflert. Der
Rederechtswechsel findet aufgrund der zwischengeschalteten
Technik unter anderen Bedingungen als in der realen Face-to-
Face-Kommunikation statt. Signale wie Blickkontakt oder akus-
tische Riickmeldungen, die aus der Face-to-Face-Kommunika-
tion bekannt und dort etabliert sind, funktionieren nicht oder
nur unzureichend. In der Videotelefonie werden Moglichkeiten
zur Erweiterung und/oder Unterstiitzung der Kommunikation
fast ausschlief3lich iiber den Gesichtssinn aufgenommen. Den-
noch fithrt diese verdnderte Form des Rederechtswechsels im-
mer wieder zu auftretenden Schwierigkeiten, infolgedessen sich
Missverstindnisse und Frustrationen der Nutzer_innen haufen.
Dies geschieht wegen der individuellen kognitiven und senso-
motorischen Fihigkeiten der Kommunikatoren (individuel-
le Leistungen und Kompetenzen), den durch die technischen
Parameter des entsprechenden Systems bestimmten Elementen
in Kombination mit den jeweiligen Kontexten und Kommuni-
kationszwecken sowie dem nicht zu vernachlissigenden Faktor
der Gestaltung jener Technologien und Prozesse, die sich so-
wohl auf die individuellen Kompetenzen der Nutzer auswirkt
als auch die technischen Parameter der Systeme beeinflusst.
Genau an diesem Punkt setzt die vornehmlich praktische Unter-
suchung und Erforschung des Rederechtswechsels an. Hierfiir
wurden im Rahmen meines PhD-Projekts diverse unterschied-
liche Gestaltungsansitze erarbeitet, materialisiert, getestet, ana-
lysiert und fortlaufend tiberarbeitet und/oder neugestaltet. Ziel
war es, Moglichkeiten zu offerieren, die den Redewunsch oder
andere damit verbundene Kommunikationsabsichten sicht-
bar machen. Diese sollten innerhalb der angewandten Design-
und Medienforschung fruchtbar gemacht sowie anschlieflend
in einen Theorie-Praxis-Bezug gesetzt werden. Konkret stand
hierbei die Frage im Mittelpunkt, ob und wie es moglich wire,
die videovermittelte Kommunikation unter Verwendung eigens
dafiir gestalteter Tools zu erweitern und so zu einer Verande-
rung des Rederechtswechsels beizutragen. Weiterhin sollte die

weitestgehend korperlose Kommunikation mit kérperlichen
Anreizen versehen beziehungsweise der Bewegungsarmut der
Videokommunikation (Stichwort »still im Bild sitzen<) etwas
entgegengesetzt werden. Ziel war eine (Re-)Verkorperlichung
digitaler Kommunikation, die durch das Nutzen und Bereit-
stellen der zu gestaltenden Objekte forciert wird und zu einer
Starkung der Bindung zwischen Korperlichkeit und Bildlichkeit
beitrigt.

Ebenfalls von Bedeutung ist dabei, und das geht mit
dem zuvor genannten Aspekt einher, das Untersuchen des Er-
fahrbar- und (Be-)Greifbarmachens haptischer Qualitaten. Eine
theoretische Grundlage dieser Entwicklungen findet sich auch
in den Uberlegungen des Grafikers und Kommunikationsdesig-
ners Otl Aicher:

die relationen zwischen denken und korperlichkeit sind so
eng, daf$ das, was im denken geschieht, vornehmlich in der
sprache der hinde beschrieben wird. geist ist offenbar nicht so
sehr in der transzendenz angesiedelt als in der hand. weil die
hand greifen kann, kann auch das denken begreifen. weil die
hand fassen kann, erfassen wir auch etwas in unserem kopf.
weil die hand etwas vor uns hinstellen kann, konnen wir auch
etwas durch denken darstellen. weil die hand legen kann,
legen wir auch im denken etwas dar. und wir legen nicht nur
dar, wir tiberlegen, wir legen aufeinander, tibereinander. wir
stellen nicht nur fest, wir stellen auch auf, eine neue these
zum beispiel. wir begreifen nicht nur, wir erfassen nicht nur,
wir befassen uns mit etwas, wir wenden und drehen etwas
und gelangen schliefSlich zu einer auffassung. etwas begriffen
haben, ist nicht nur eine bildliche analogie mit dem tatsdich-
lichen greifen. die kultur des denkens setzt eine tatsdchliche
kultur der hand voraus als einem subtilen, sensitiven organ.
wenn die hand sich entfalten darf, wenn sie nicht nur arbeitet,
sondern auch spielt, wenn sie wahrnehmungen erfiihlt, wird
sich auch der geist freier entfalten. die plastik der hand ist die
plastik des denkens. der begriff ist das begriffene.
(Aicher/Kuhn 1995: 21)

3 Synéasthesie ist hier im Sinne der Wortherkunft (altgriech. synaisthesis = >mitemp-
finden< oder >zugleich wahrnehmen:) verstanden. Demnach fiihrt die Wahrnehmung
mittels Videotelefonie zu einer »Vermischung« der sonst separat zu betrachtenden au-
ditiven und visuellen (und damit verbunden auch der propriozeptiven) Wahrehmung.

o
e
(o}
]
[xn ]

4 Innerhalb realer Face-to-Face-Kommunikation findet der Rederechtswechsel tiber-
wiegend mittels Blickkontakt (dazu zahlen [un-]bewusste Elemente der Interpunktion)
oder Uber akustische Riickmeldungen statt.

°Ein Umstand, der insbesondere in der weiteren Betrachtung des Mediums Bild zur
Informationsbeschaffung und -tbermittlung von Interesse ist.

5
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Abbildung 1: Auswahl der ausgehend von den 52 Entwiirfen erfolgten Materialisierungen.

Diese Betrachtungsweise, wonach »verstand, auge
und hand [...] in einem zusammenhidngenden wirkungskreis
zu sehen [sind]« (ebd.), nimmt Bezug auf die eingangs be-
schriebene Zielsetzung zur Verkorperlichung der Kommuni-
kation beziehungsweise der (Re-)Verkorperlichung digitaler
Kommunikation, die durch das Nutzen und Bereitstellen der
zu gestaltenden Objekte forciert wird. Hierbei war es wichtig,
die sonst (weitestgehend) kérperlose Kommunikation, ganz im
Sinne des Embodiment, mit kérperlichen Anreizen zu versehen
und so etwas der Bewegungsarmut der Videokommunikation
(Stichwort »still im Bild sitzen<) entgegenzusetzen. Dariiber hi-

naus sollten »Dinge [hier Kommunikationsabsichten respektive
-zwecke] auf anderem Wege zuginglich [gemacht werden] als
es der Domiéne des Sprachlichen méglich ist« (van der Meu-
len 2010: 828) und somit zu einer unmittelbaren Stirkung der
Bindung zwischen Korperlichkeit und Bildlichkeit beitragen,
die sich, wie hier im Falle der videovermittelten Kommunika-
tion, duflert. Daher ist es das Ziel, dies mittels der Ausformung
unterschiedlicher Kommunikationstools zu erreichen, die sich
gleichermaflen durch haptische Mikro- und Makroqualititen
(Stichwort Handling) sowie in zweierlei Perspektive geltende
visuelle Beschaffenheit auszeichnen: (1) Die Optik der Objekte

¢ Unter Embodiment wird hier der Ansatz verstanden, psychische Prozesse aus-
driicklich mit Bezug auf den Kérper zu sehen und zu untersuchen. Man geht davon
aus, dass psychische Prozesse immer im Kérper eingebettet sind (vgl. Storch et al.
2010).

OO0 X888888888488

" Der dabei zugrundeliegende Gedanke lautete wie folgt: Ganz im Sinne Marshall
McLuhans soll(te) es méglich sein, sowohl das Medium als auch die Technik vom
menschlichen Kérper her zu begreifen und zu verstehen. Demnach werden Medien
als Extensionen, als VerduBerungen des menschlichen Kérpers begriffen. Daher ist
es, so der Gedanke, notwendig, dass auch die Kommunikation mittels Technik den
Kérper beziehungsweise die Kérperlichkeit (re-)integriert und somit »natiirlicher«
macht.
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selbst, die tiberzeugend sein muss und potentielle Nutzer_innen
zur Anwendung ermutigen und motivieren sollte, sowie (2) die
Geometrie und Struktur, aber auch die Auflésung, welche maf3-
geblich fiir die Prozesse sind, die das zu sendende Bild hinsicht-
lich der angedachten Modi verandert.

Weiterhin sollte innerhalb des Entwurfsprozesses kein
Unterschied zwischen digital und analog gemacht werden. Zwar
erschien eine vorab definierte Trennung zwischen Dinglichkeit
und Programmierbarkeit als durchaus sinnvoll und zielfithrend,
jedoch war das Bestreben fiir diesen Projektansatz ein anderes.
Demnach war es das Ziel, ein Tool oder ein Konglomerat aus
Tools zu entwickeln, das sowohl online (das heif3t zur video-
vermittelten Kommunikation) als auch offline (innerhalb von
Gruppengespréichen, Besprechungen) einsetzbar ist. Angedacht
war so, eine nachhaltigere Nutzung sowie ein breiteres Anwen-
dungsspektrum jenseits der vermeintlichen Nischenkommuni-
kation Videotelefonie vorab in die Uberlegungen miteinzube-
ziehen und mitzudenken.

Angestrebt war zudem das Ermoéglichen zweier Nut-
zungsmodi: (1) Das Anzeigen des Redewunschs beziehungs-
weise der Kommunikationsabsicht und (2) der sogenannte
Ghostmodus, das heif3t, eine >Unsichtbarmachung« des eigenen
Bildes bei simultanem Anzeigen der eigenen (nach wie vor be-
stehenden) Prisenz. Diese beiden Modi sollten entweder in
einem wie auch immer gearteten Objekt vereint oder auf zwei
(oder mehr) Objekte oder Objektkomponenten verteilt werden.
Ebenfalls von Bedeutung war dabei, und das geht mit dem zu-

o
e
(o}
]
[xn ]

vor genannten Aspekt einher, das Untersuchen des Erfahrbar-
und (Be-)Greifbarmachens haptischer Qualititen. Die zugrun-
deliegenden Fragen lauteten daher wie folgt:

Lassen sich durch den Einsatz von Mikro- und Makrostruk-
turen Objekte generieren, deren Funktion dadurch >ablesbar«
oder, vice versa, deren Funktion auf Basis jener Strukturen
durch die Nutzer_innen zuschreibbar wird? Heifst: Lisst sich
der nutzerbedingten Funktionszuschreibung aufgrund der
Objektausformung entgegenkommen, beziehungsweise diese
forcieren?

Wenn ja, was implizieren diese? Lassen sich Gemeinsamkei-
ten in der Zuschreibung erkennen, die wiederum erlauben,
daraus gestalttheoretische Erkenntnisse abzuleiten?

Auf diesen Fragen sowie der Zielsetzung fiir dieses Projekt auf-
bauend wurde die Entwurfs- und Entwicklungsphase innerhalb
mehrerer Iterationsphasen und -zyklen durchgefiihrt. Der hier-
bei erarbeitete Designvorschlag stellt eine Momentaufnahme
des aktuellen Arbeitsstandes zu diesem Themenkomplex dar
und ist vor allem im Feld des Produktdesigns zu verorten.

Abbildung 2: Erarbeitete, ma-
terialisierte und eingeférbte
Ergebnisse der aktuellen Explo-
rations- und Entwicklungsphase.
Aus dieser ergaben sich drei
unterschiedliche Grundformen:
das Stachel-Ei, das Voronoi-Ei

sowie das Knotwork-Ei.
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Abbildung 3: Uber die Prifung der Geometrien und
Strukturen hinaus fanden auch Prifungen zur An-
wendbarkeit und Benutzerfreundlichkeit der Objekte
statt. Bei diesen lag der Fokus vor allem auf Aspek-
ten des Handlings. Zentral waren dabei Fragen nach
der Oberfldchenbeschaffenheit und den damit verbunde-
nen Assoziationen. Dariber hinaus wurden bildveran-
dernde Wirkungen der eifdérmigen Koérper unter Ver-
wendung eines Laptops (Querformat) und eines iPads

(Hochformat) getestet und evaluiert.
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Der Entwurf

Entstanden sind in einer ersten Entwurfsphase so
insgesamt 52 verschiedene eiférmige Korper, die durch starke
haptische Qualititen zwischen den formalen Extremen gekenn-
zeichnet sind (siehe Abbildung 1). Formell konnen diese
als kleine architektonische Maschinen verstanden werden, die
durch die Parameter (1) Geometrie und Struktur, (2) Skalie-
rung, (3) Auflésung und Maf3stablichkeit sowie (4) Handling
bestimmt werden.

Die Gestaltung und Ausformung der eiférmigen
Korper erfolgte hauptsichlich aus praktikablen und formellen
Griinden. Dazu wurden die (1) Druckbarkeit (damit verbunden
auch der Materialeinsatz, der ebenfalls als wichtige Komponen-
te, vor allem aus okonomischer Sicht, zu bewerten ist), (2) die
Geometrie und Struktur (dabei vor allem der Aspekt Stabilitét)
sowie (3) das Handling (das hier auch das Gewicht sowie die
Haptik des Objekts umfasst) beurteilt. Hergestellt wurden die
Objekte mittels 3D-Druck im Stereolithografieverfahren unter
Verwendung transparenten harzbasierten Materials.

8 Damit kniipfen die Entwiirfe konzeptionell unmittelbar am Begriff der Ephemisierung
an. Dabei handelt es sich um einen durch Richard Buckminster Fuller gepragten
Terminus, der die Tendenz zeitgendssischer Technologien beschreibt, die zu immer
kleineren, leichteren und effizienteren Maschinen bzw. Anwendungen fiihrt. Ange-
wandt auf den hier vorliegenden Entwurf kann die Ephemisierung vor allem aus dem
Aspekt der Multifunktionalitét herausgelesen werden. Insbesondere die Gestaltungs-
maxime des >Mehr durch Weniger« nimmt darauf Bezug (demnach kann die gleiche
Funktionalitat [oder gar ein Mehr dieser] durch Gestaltung erreicht werden).

=y
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Auf dieser ersten Entwurfsphase aufbauend wurden
in bis dato neun weiteren Schritten der aktuelle Entwicklungs-
stand der Formalisierung und Materialisierung der Bauhaus-
Eggs erarbeitet (siehe Abbildung 2).Dabei handelt es sich um
aktuell drei verschiedene Korpertypen, die sich vor allem durch
unterschiedliche Strukturen (und damit verbundenen Hap-
tiken), aber auch Wirkungen auf die Nutzer_innen sowie das
Bild auszeichnen. Erreicht wird diese Wirkung neben formel-
len Aspekten auch durch die farbliche Gestaltung der Objekte,
zu denen ebenfalls verschiedene Versuche in der Entwicklung
unternommen wurden. Durch eine Einkerbung auf der Unter-
seite ist es moglich, diese auf das digitale Endgerit aufzusetzen
und so das zu sendende Bild der Kamera hinsichtlich des ge-
wulnschten Modus zu verandern (siehe Abbildung 3). Die
Veranderung des Bildes ist vor allem aufgrund der Geometrie
und Struktur der Bauhaus-Eggs sowie deren materielle Beschaf-
fenheit, die unterschiedliche Grade der Transluzenz und Trans-
parenz vereint, zuriickzufiihren.

Inhaltlich greift der Ansatz zudem die Idee der sepa-
rierten Zweckzuschreibung auf. Das heif3t, dass jeder Korper
eine eigene Funktion erhilt, die in diesem Falle durch die beiden
unterschiedlichen Modi (Redewunsch, Ghostmodus) ausgeftillt
wird. Wesentliches Kriterium dabei ist, dass die Nutzer_innen
die Korper selbst mit Bedeutung aufladen konnen.
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Insgesamt kann in der Betrachtung des Status quo des erarbei-
teten Entwurfs festgehalten werden, dass unter Verwendung
unterschiedlicher Makro- und Mikrostrukturen bereits ein
innovativer materialisierter Beitrag zur Verdeutlichung der je-
weiligen Kommunikationsabsichten erarbeitet werden konnte.
Dieser vereint gleichermaflen Aspekte der Sichtbarmachung
des Redewunschs als auch der Unsichtbarmachung des eigenen
Bildes bei simultanem Anzeigen der eigenen Prasenz. Weiterhin
konnte ein Beitrag zur Verkorperlichung und Materialisierung
menschlicher Kommunikationsabsichten durch die Verwen-
dung eines materiell (be-)greifbaren Objekts geleistet werden,
dessen haptische Qualititen sinnbildlich fiir die Kommunikati-
onszwecke stehen kann. Durch die Bauhaus-Eggs ist es moglich,
die sonst (weitestgehend) korperlose Kommunikation mit kor-
perlichen Anreizen zu versehen und so der Bewegungsarmut
der Videokommunikation etwas entgegenzusetzen. Das Ziel,
dem Korper wieder ein Stiick Bedeutung innerhalb der Kom-
munikation - sei sie nun videovermittelt oder in realis - zu-
kommen zu lassen, die es ihm ermdglicht, dem Ausdruck, den
er zu leisten im Stande ist, gerecht zu werden, konnte bereits in
diesem Entwicklungsschritt der Bauhaus-Eggs erreicht werden.
Weiterhin bietet der Entwurf sowohl die Méglichkeit zur An-
wendung online als auch offline - ein Aspekt, der eine nachhal-
tigere Nutzung sowie ein breiteres Anwendungsspektrum jen-
seits der Videotelefonie ermoglicht. Damit inkludiert er bereits
jetzt mogliche zukiinftige Veranderungen in der Sitzungs- und
Besprechungskultur, bei der es durchaus ungewiss ist, ob eine
Riickkehr zu Konferenzen in Prisenz immer aus 0konomischer,
psychologischer, aber auch 6kologischer Sicht sinnvoll und zeit-
gemaf ist oder ob hierbei ein Umdenken zugunsten eines hy-
brideren Ansatzes notwendig und folgerichtig ware.
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