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Experiment of tactile digitality
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»Privacy is a social norm that isn‘t up
to date anymore.«
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die heute nicht mehr Zeitgeman ist. «

Zuckerberg'

o _ _ _ _ The intention behind the interactive installation RoomYou is to make SEERI A X —)J)LRoomYoulEy —< v )Ly FJ—9 Z¥ERIZHICZ
Die interaktive Installation RoomYou ist der Versuch, soziale digital social networks physically palpable. For this purpose, the RZAH5EDICTHHATY, COHBDI=HIZ., EFRD AP DFacebook
Netzwerke physisch erfahrbar zu machen. Hierfur wurde ein Facebook profile of a real person was analyzed without his permissi- NTAT4—ILESHLI-EC D, BROBICHRLET, BRI,
Facebook-Profil einer real existierenden Person ohne deren on and translated into a physical form.The process resulted in BIRLF-1—F—DT0 I 7 A LEABSNE=T—2ICH/IET 5. 7
Zustimmung analysiert und in materielle Formen Ubersetzt. Er- a walk-in apartment that is made of objects based on the data made — DI —P A4 VAR—RTT,

gebnis ist ein begehbarer Raum aus Werkstucken, die den
Daten entsprechen, welche der ausgewahlte User auf seinem
Profil veroffentlichte.

accessible on the selected user’s profile.
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Baudrillard? Baudrillard? Baudrillard?

Concept

»Immobile in front of his computer, Virtual Man makes love via the screen and
gives lessons by means of the teleconference. He is a physical - and no doubt
also a mental - cripple. «

Konzept

»Der virtuelle Mensch sitzt unbeweglich vor seinem Computer, vollzieht den
Liebesakt per Bildschirm und héalt seine Kurse via Telefonkonferenz ab.
Er wird zu einem motorisch — und zweifelsohne auch - geistig Behinderten. «

Netflix on the train and Instagram at the dinner The tactile sense develops at an earlier stage than 2

Ob netflix in der S-Bahn oder instagram am
Klchentisch — in Zeiten von mobilem Intenet
und immer neuen Apps ist das standige Eintau-
chen in die digitale Welt schlichtweg zu unse-
rem Alltag geworden. Doch obwohl sich der
Ursprung der Bezeichnung digital vom latei-
nischen Wort flir Finger (digitus) ableitet?, also
auf das tastende Erfahren verweist,

erleben wir die virtuelle Realitat ausschliel3lich
in visueller und auditiver Art und Weise:

Mit Hilfe von Oberflachen bewegen wir uns
auf unserem Computer oder durchwandern
das Internet; wir sehen uns Bilder und Videos
an, lesen die Ergebnisse der Suchmaschine...

Die Haptik bleibt in der Offline-Welt zurlick,
eine Wahrnehmung der Vielgestaltigkeit der
Welt hinter dem Bildschirm unseren

Fingern versagt. In ihrer Bewegung auf ein
immer gleiches Klicken und Drucken be-
schrankt, beflihlen sie stets nur das Plastik von
Tastatur und Maus. Doch selbst diese bis

dato haptischen Brucken in die Netzwelt werden
durch Screens ersetzt. Die Bezeichnung touch
erscheint dabei regelrecht Uberfllissig: Kaum
spurbar gleiten unsere Finger uber das Glas
oder den Kunststoff der Gerate.*

Und auch diesem letzten Uberbleibsel des Tast-
sinns steht ein jaher Abschied bevor, ebnen
doch apple siri und google now den Weg zur
sprachgesteuerten Software, fur deren Be-
dienung nahezu keine Berlihrungen mehr not-
wendig sind.

Somit scheint derTastsinn — der eigentliche
Ursinn des Menschen, welcher sich noch vor
den visuellen und auditiven Systemen ent-
wickelt, der uns seit Beginn unserer Existenz
hilft, die Welt zu begreifen, sich in ihr zu
orientieren® — im digitalen Zeitalter an Bedeu-
tung zu verlieren.® Denn unsere taglichen
Wanderungen im Netz und die Datenspur, die
wir mit jedem Schritt hinterlassen, sind
physikalisch nicht splirbar. Sie bertihren uns
im eigentlichen Sinne des Wortes nicht. Sie
bleiben in der visuell-auditiven Wahrnehmung
verhaftet, die den schier unbegrenzten Nicht-
Ort hinter dem Screen bestimmt.

Lasst sich hier eine Ursache dafur finden, warum
wir uns im Netz so leichtfertig selbst verlieren’,
warum wir so unbeschwert mit unseren personli-
chen Daten umgehen? Und kdnnte eine
Ruckbesinnung auf Materialitat und Haptik eine
Losung darstellen, um ihre Bedeutung

erfassen zu kdnnen?
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table — mobile internet connections and an in-
finite stream of new apps have become part of
our everyday life. We live in times in which
the constant immersion into the digital world
has becomme a daily routine. Even though
the word ,digital’ derives from the latin word
for finger (digitus) and therefore refers to

the tactile sense, we only experience the virtual
reality with our visual and auditive senses.

We read the newest tweets, watch posts on
Pinterest and listen to music on Spotify.

The haptic aspects stay behind in the offline
-world, our hands are denied the experience of
the world’s diversity behind the screen. Limi-
ted to repetitive klicking and pushing, they only
ever experience the plastic of the keyboard
and the mouse. However, even these haptic
connections to the digital world have almost
entirely been replaced by screens. Our fingers
slide over the devices, hardly experiencing
any sensation. Thanks to speech-controlled
software, such as siri or google now, these
last remains of the haptic experien-ce will soon
be a thing of the past.

the auditive and visual senses and helps us

to comprehend the world and find our way in it.
However, it seems to lose it's relevance in the
digital era. This is because our daily wanderings
on the net and the uncountable traces we lea-
ve behind cannot be felt in the real world. They
don’t touch us. They stay in the visual and
auditive sphere, that determines the seemingly
infinite world behind the screens.

Is this one if the reasons why we hand out our
personal data so carelessly on the internet?
Furthermore, could it help to rethink materiality
and haptic to comprehend their meaning?
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Die Installation erzeugt drei mit einander verwobene
Fiktionsebenen. Sie thematisiert zunachst die Per-
sonlichkeit des ausgewahlten Nutzers insoweit, dass
dessen Selbstinszenierung einer sonst korperlosen
Daten-Collage in materieller Form nacherzahlt wird.
Dabei ,,...sehen [wir] nicht direkt, mit wem wir es

zu tun haben und auch nicht, wie [...] er sich gerade
fahlt” " Da lediglich das digitale doublte materiali-
siert wird, muss die abgebildete Person zwangslaufig
eine Fiktion sein.

Daran anknupfend ist auch das Apartment eine Si-
mulation. Denn die Installation beansprucht nicht, die
Wohnung und die darin enthaltenen Gegenstande
des users Detail getreu zu kopieren. Vielmehr bildet
der entstandene Raum einen Erzahlrahmen, der

die gewonnen Informationen ordnet und im wahrs-
ten Wortsinne zu-ganglich macht.

Um das Apartment spannt sich das Unternehmen
RoomYou als dritter Fiktionsaufriss. In Anlehnung an
durch das social web katalysierte Wertvorstellung-

en, — wie beispielsweise Gemeinschaft, Gestaltbarkeit,
Individualitat oder Aktualitat — wird eine Facebook-
Community in architektonischer Umsetzung imagi-
niert.

Fiktions- und Interaktionsraum

Die Installation versteht sich als interaktives
Projekt. Ihr Inhalt erschliel3t sich nur tGber
eine Interaktion mit ihren Raumlichkeiten und
Objekten. Das Ausgestellte anzufassen, sich
in ihm zu bewegen und es gegebenenfalls zu
verandern stellt die den eigentliche Verste-
hensprozess und die Dynamik der Installation
dar. Dabei wird der_die Rezipient_in unwei-
gerlich selbstTeil der Installation.
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The installation generates three levels of fiction, that
are closely in-terwoven. First of all, it's subject is

the personality of a particular us-er. The story of his
self-presentation in a digital collage of data is told

in an analog way. We don‘t meet the person face to
face, cannot know with whom we are dealing and
how he is feeling at the moment. ' Only his digital
double has been materialised, that is why the depic-
ted person is inevitably a kind of fiction.

Second of all, the apartment is a simulation, too.The
aim of the in-stallation is not to copy the user’s

flat and all his belongings detail by detail. The pre-
sented room rather provides a frame to organize

the obtained data and, in the truest sense of the phra-
se, make them accessible.

Third of all, the company RoomYou is the inventor

of the apartment. A Facebook community and how it
could be imagined as an architectural translation

into the real world is proposed. It follows the catalyzed
values of the social web, such as community, forma-
bility, individuality and up-to-dateness.

The installation has an interactive approach. Only

by interacting with the rooms and the objects, it's
content can be extrapolated. To touch the exhibited
objects, walk around and possibly shift things causes
momentum and is the main way of understanding
the installation. This inevitably includes the visitors
as an important part of it.

A room of fiction and interaction
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