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1 Vorbemerkungen zum Forschungsrahmen und zur Entwicklung der Problematik



Mit einem »Memorandum zur Entwicklung eines zentralen Zukunftsthemas im deutschsprachigen Raum«1 formierte sich 1999 innerhalb der Gesellschaft für Informatik (GI) der neu gegründete Fachbereich der Mensch-Computer-Interaktion. Man war an die Öffentlichkeit getreten, um auf die Informatisierung, Technologiesierung und Computerisierung aller Lebensbereiche aufmerksam zu machen und damit die Wichtigkeit adäquater Software-Gestaltung für eine menschengerechte Zukunft der Informationsgesellschaft darzustellen. Bereits seit einiger Zeit waren ›der Computer‹2 bzw. verschiedenste Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) über die Domäne der Informatik hinaus auch in das Blickfeld breiter angelegter Forschungen zu Medien, Menschen und Kulturen geraten. Neben den technisch-apparativen Eigenschaften wurden Computer und IKT zunehmend als Mittel veränderter gesellschaftlicher Kommunikation thematisiert; der Computer erschien »als Medium«3 und Dreh- und Angelpunkt einer »Medienrevolution«4 im Informationszeitalter. Sowohl innerhalb technikzentrierter Ansätze als auch in medienwissenschaftlichen, medienkulturellen und anthropologischen Zugängen, die Menschen und menschliche Praktiken zentral setzen, lag der Forschungsschwerpunkt vorrangig auf ein1 Mensch & Computer 2000: Information, Interaktion, Kooperation. Memorandum zur Entwicklung eines zentralen Zukunftsthemas im deutschsprachigen Raum. 2 Aus Gründen der besseren Lesbarkeit verwende ich den Begriff »Computer« im Folgenden generalisierend für alle Endgeräte wie PC, Laptop, Netbook. 3 Vgl. Bolz, Kittler, Tholen (Hg.): Computer als Medium; Robben: Der Computer als Medium. 4 Vgl. exemplarisch Negroponte: Being Digital; Möller: Die heimliche Medienrevolution.
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zelnen (Medien-)Technologien, ihren Nutzungsweisen und Wirkungen. Diskussionen zu den veränderten Bedingungen, unter denen Nutzer5 nun mit Computern umgehen, Informationen speichern, kommunizieren, soziale Beziehungen pflegen, kooperieren, interagieren usw. wurden zwar mit Leidenschaft geführt und reichten von frühen Technikeuphorien einer Mensch-Maschine Symbiose6 bis hin zur Sorge um den epistemischen Status der Realität,7 schlugen sich erstaunlicherweise jedoch nicht in übergreifenden Theorien etwa zur Medienspezifik des Digitalen oder einer wie auch immer gearteten Mensch-Maschine Interaktionstheorie nieder. Selbst eine exakte Bestimmung der Medienmaschine »Computer«, aus der wiederum die Bedingungen und Logiken der sogenannten ›neuen‹ Medien und ihrer Nutzungsweisen abgeleitet werden könnten, findet sich in der Forschung nicht, auch wenn einige Autoren dies implizit voraussetzen: Der Rechner ist nicht, sondern ek-sistiert in seinen medialen Gestaltungen und Oberflächen, die er zu simulieren gestattet, d.h., er lässt sie als Bedienungs›oberflächen‹ erscheinen. Sein ›Wesen‹ ist insofern ein nicht-technisches, als der Rechner sich in seinen instrumentierbaren Gestaltungen bereits von sich – als bloßem Rechner – unterscheidet, das heißt: keine einfache Identität besitzt. Nur so macht die Rede von der Mensch-MaschineSchnittstelle übrigens einen nicht nur trivialen Sinn.8



Eben diesem nicht trivialen Sinn der Mensch-Maschine Schnittstelle nachzugehen, dem nicht-technischen Wesen des Rechners und seinen Varianten in verschiedenen Endgeräten, Programmen, Oberflächen, medialen Formen und den vielfältigen Kontexten der Mensch-Computer Interaktion, markiert den Ausgangspunkt der vorliegenden Forschung. Schnittstellen werden als vermittelnde Ebene zwischen Mensch und Maschine in der Forschung zu Interfaces thematisiert.9 Eine exakte Erfassung des Begriffs »Interface« und des Gegenstandsbereichs einer 5 Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird die männliche Form als geschlechtsübergreifende Bezeichnung verwendet, mit der immer auch die Nutzerinnen angesprochen sind. 6 Vgl. Licklider: Man-Computer Symbiosis. 7 Vgl. Bohn, Müller, Rupert: Die Wirklichkeit im Zeitalter ihrer technischen Fingierbarkeit. 8 Tholen: Die Zäsur der Medien. S. 36. Die mindestens doppelte Identität des Computers näher zu bestimmen, wird jedoch nicht versucht. Hervorhebung im Original. 9 Vgl. exemplarisch Laurel (Hg.): The Art of Human-Computer Interface Design. Im Folgenden abgekürzt mit: Laurel: AHCID.
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Interface-Forschung ist jedoch nicht ohne weiteres möglich. Der im Englischen einheitliche Begriff »Interface« wird im Deutschen entweder direkt übernommen oder in der breiteren Fassung für diverse, auch rein technische Verbindungen mit »Schnittstelle« bzw. in der engeren Fassung bezogen auf Mensch-Maschine Schnittstellen mit »Benutzer-Oberfläche« übersetzt. Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit Interfaces erfolgt aus unterschiedlichsten Blickwinkeln: Zum einen, gemessen an der Entwicklung der Interfaces als Mensch-Maschine Schnittstelle durchaus naheliegend, von der technischen Seite, der Informatik. Zum anderen entsteht aus der Thematik »Interface« zunehmend ein neues Forschungsfeld der Kultur- und Medienwissenschaften. Die uneinheitliche und teils sogar konträre Konzeptualisierung der Human-Computer Interfaces ist dabei ebenso problematisch wie die fehlende Rückbindung der Erkenntnisse an eine nutzerzentrierte Technik-Gestaltung. Zur Einführung in die Problematik wird im Folgenden der Forschungsstand in den einzelnen Disziplinen kurz skizziert. Anhand der hier offenen Fragestellungen lässt sich dann darlegen, warum es sinnvoll erscheint, die Frage der Medialität von Computern und IKT sowie einer adäquaten Gestaltung der Mensch-Computer Relationen aus einer kulturanthropologischen Perspektive auf Interfaces anzugehen.



1.1 Interfaces – Bedeutungsspielräume zwischen Technik, Medien und Kultur Die Informatik als Disziplin der systematischen, automatisierten Verarbeitung von Information (daher auch begrifflich die zusammengezogene Kurzform für Information und Automatik)10 beschäftigt sich mit Interfaces vorrangig im Kontext des Datentransfers über Computer Hardware und Software. In diesem Forschungsrahmen übernehmen Interfaces als technische Schnittstellen die Funktionen der Austauschregelung, Vermittlung und Übersetzung zwischen zwei oder mehr Systemen. Es werden generalisierend folgende Typen von Schnittstellen unterschieden:



10 Vgl. Gesellschaft für Informatik: Was ist Informatik? Positionspapier der Gesellschaft für Informatik. PDF S. 2.
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1. Import- und Exportschnittstellen für den Datentransfer zwischen Systemen. 2. Hardware-Schnittstellen als physikalische Verbindungspunkte oder Verbindungsstrecken (Leitungen) zwischen den einzelnen Hardware-Komponenten. 3. Software-Schnittstellen des Datentransfers zwischen Programmmodulen und Programmen. 4. Hardware-Software-Schnittstellen zur Funktionsbestimmung dieser Komponenten in der Systemumgebung und zur Regelung der Zugriffsmöglichkeiten. 5. Mensch-Maschine-Schnittstellen, die sowohl über Ein- und Ausgabegeräte einen Datentransfer zwischen Mensch und Maschine ermöglichen als auch alle verfügbaren Komponenten in einer BenutzerOberfläche für die Bedienung der Maschine bereitstellen. Nun sind über den Fokus der Informatik hinaus verschiedenste Zugänge zu diesen Schnittstellentypen und generell zu digitaler Technologie denkbar und sinnvoll, die von den Science and Technology Studies (STS)11 zur sozialen Konstruktion neuer Technologien, über Ethnographien zu Gebrauchskulturen im Umgang mit (Medien-)Technologien,12 bis hin zu kulturwissenschaftlicher Technikforschung reichen.13 Geht es aber um die Austauschregeln und Logiken der Human-Computer Interaction (HCI), um die Frage nach der medientheoretischen und kulturanthropologischen Relevanz von Interfaces, so sind im Folgenden ausschließlich letztere Schnittstellentypen näher zu untersuchen, die in der Forschung als Human-Computer oder User Interface geführt werden.14 Ausgangspunkt für die Erweiterung der ursprünglich rein funktional konstruierten Komponenten war eine zunehmende Nutzung der Computer durch Personen aus anderen Tätigkeitsbereichen als der Mathema11 Vgl. Bijker, Law (Eds.): Shaping Technology / Building Society: Studies in Sociotechnical Change; für eine sozial- und kulturanthropologische Perspektive vgl. Beck, Niewöhner, Sörensen (Hg.): Science and Technology Studies. Eine sozialanthropologische Einführung. 12 Vgl. exemplarisch Beck (Hg.): Technogene Nähe. Ethnographische Studien zur Mediennutzung im Alltag. 13 In Deutschland z.B. im gleichnamigen Forschungskolleg der Universität Hamburg unter http://www.kultur.uni-hamburg.de/technikforschung/. 14 Zu diesen Typen von Schnittstellen der Informatik und zur Gewichtung speziell für die Medienwissenschaft vgl. Halbach: Interfaces. S. 168–169.
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tik oder Informatik. Im Interface als Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine sollten daher neben dem rein funktionalen Zweck auch Aspekte der Benutzerfreundlichkeit bzw. der Usability von Technik berücksichtigt werden. Derartige Ansätze zeigten sich im Bereich der Hardware beispielsweise in vorinstallierten und -konfigurierten Systemen – dem so genannten »plug and play« –, auf der Softwareebene in leicht lernund bedienbaren, ›intuitiven‹ Programmen mit entsprechend ergonomischen User Interfaces.15 The need for »people-oriented« systems, which reflected the needs and behavioral characteristics of the user population, became a matter of major interest to the computing profession. People working in this area spoke about the »user interface«, the »human factors and ergonomics« of systems.16



So wurde bereits 1982 innerhalb der amerikanischen Association for Computing Machinery (ACM) eine eigene Special Interest Group Computer-Human Interaction (SIGCHI)17 gegründet – man beachte hier noch die Reihenfolge der Interakteure – und konnte sich seit den 1980er Jahren aus der Hard- und Software-Entwicklung »Interface Design« als eine eigene Disziplin ausdifferenzieren.18 Diese Vorreiter haben für die einzelnen Aspekte der Mensch-Maschine Schnittstelle verschiedene Begriffe geprägt, die die jeweiligen Bedeutungszuschreibungen schon am Namen deutlich werden lassen. Der Begriff »Interface« findet sich vor allem im Kontext von »User Interface« und »Interface Design« und ist vorrangig mit »human factor engineering« und Ästhetik befasst, um so die Bereiche Aufgabenorientierung, Gebrauchstauglichkeit, Benutzerfreundlichkeit sowie Ergonomie und Design abzudecken. Im deutschsprachigen Raum ist eine wie auch immer 15 »Plug and play« wurde als Redewendung auch im deutschsprachigen Raum übernommen und lässt sich mit »einstecken und starten« in dem Sinne übersetzen, dass Installation und Konfiguration des eingestöpselten Gerätes aus dem laufenden Betrieb automatisch erfolgen und keine speziellen Kenntnisse erfordern. ›Intuitive‹ Software ist allerdings nach wie vor eher als gängiger Marketing-Begriff denn als reelle Bezeichnung für leicht zu erlernende Programme zu verstehen. 16 Borman: SIGCHI: The Early Years. 17 Die offizielle Gründung unter dem Namen SIGCHI erfolgte 1982 im Rahmen der Conference on Human Factors in Computer Systems in Gaithersburg, Virginia. Vorläufer dieser Special Interest Group gab es schon seit 1978, noch innerhalb der ACM Special Interest Group on Social and Behavioral Computing (SIGSOC). Vgl. Borman: SIGCHI: The Early Years. 18 Zur Historie des Interface Designs vgl. Laurel, Mountford: Introduction xiii.
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