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HARALD KRAMER

Einleitung

Auch wenn mancherorts schon eine gewisse Erniichterung zu spi-
ren ist, scheint die Begeisterung fiir den Einsatz der Informations-
technologie ungebrochen. Mit groRer Geschwindigkeit erobern die
neuen Technologien Museen, Bibliotheken und Archive und tragen
zur Erstellung der sogenannten Digitalen Sammlungen bei. Die
Gralshiiter des kulturellen Erbes transformieren stetig zu »infor-
mation brokern« und »content publishern, die ihren Pool interdis-
ziplinarer und multimedialer Daten mittels Meta-Daten universell
verfligbar machen. Doch die Quantitdt der bereitgestellten Fakten
und die technologische Faszination des Machbaren, so scheint es,
uberwiegt im Zugriff auf das gespeicherte Wissen. Die Qualitdt der
Wissensvermittlung, der Kommunikation und Navigation hingegen
wird eher vernachldssigt. Angesichts dieser Entwicklung tut eine
kritische Auseinandersetzung mit dem Nutzen der neuen Techno-
logien und den Auswirkungen auf die Vermittlung der Inhalte
dringend not.

Die in dieser Publikation vorliegenden Beitrage berticksichtigen
die Ergebnisse der 1998 im Heinz Nixdorf MuseumsForum in Pa-
derborn gefiihrten Diskussionen und gehen iiber das dort Gesagte
hinaus. Die Autoren entwerfen Fragestellungen, skizzieren Posi-
tionen, erlauben aber auch Visionen und geben so einen guten
Einblick in die derzeit stattfindende Diskussion, die an vielen Orten
gefiihrt wird. Die vorliegende Publikation gliedert sich in die Teil-
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bereiche Information, Kommunikation, Transformation und Vision,
die im folgenden nadher betrachtet werden.

Information

Das typographische Medienmonopol der Buchkultur wird vom digi-
talen Medienmonopol stark bedrdngt. Dessen wesentliche Kenn-
zeichen sind die Universalitdt des digitalen Kodes, die verlustfreie
Reproduzierbarkeit der Speicherinhalte und die Anwendung onto-
logischer und operationaler Symbolsysteme. Martin Warnke wid-
met sich diesem neuen Monopol und stellt den mannigfaltigen
Chancen der Bereitstellung von Wissen, welche die Informations-
technologie bietet, die Nicht-Automatisierbarkeit der Erzeugung
und Vermittlung von Wissen gegeniiber. Der Autor unterscheidet
die Speicherung des Wissens in diesseits und jenseits der Stirne.
Diesseits bezeichnet die Reprasentation und Modellierung der Wis-
sensaneignung und des Gedadchtnisses selbst, wie es beispielsweise
durch die Kiinstliche Intelligenz geschieht. Jenseits der Stirne hin-
gegen liegen die Sachverhalte und Gegenstinde, die man sich mit-
tels des Mediums Computer aneignen kann. Angesichts des Mach-
baren warnt Warnke vor der »Digitalen Diplom-Miihle« und pla-
diert fiir die unmittelbare Wissensvermittlung zwischen Lehrenden
und Lernenden.

Die von Warnke angerissenen Fragestellungen der Vermittlung
von Wissen durch die Informationstechnologien erhalten durch
den nachfolgenden Beitrag eine grundlegende Erweiterung. Kim
H. Veltman, Wissenschaftlicher Direktor des Maastricht McLuhan
Instituts, schafft in seinem komplexen und klaren Beitrag die
Grundlage zum Verstdandnis der differenzierten Problematik des
knowledge transfer. Sein Text gliedert sich in zwei Blocke. Im er-
sten Part nennt Veltman, nach einem kurzen historischen Riick-
blick, die gegenwdirtig weltweit herrschende non-kompatible Wild-
nis an technologischen Systemen und Standards, Produkten und
Projekten als Hauptursache fiir das Scheitern der Bemiihungen um
Wissensaustausch. Doch konnen, so Veltman weiter, sieben Inno-
vationen zum Erfolg fithren. Hierzu gehort das prozelunterstiit-
zende Wissensmanagement ebenso wie die Aufhebung der Unter-
schiede von Form und Inhalt durch die Digitalisierung der Daten;
ein ProzeR, der weitreichende Konsequenzen auf unseren Umgang
mit den vielen Ebenen der Realitdt haben wird. Die Zunahme der

12



[Einleitung

Komplexitdat von Systemen geht Hand in Hand mit den wachsenden
Anforderungen, welche die unterschiedlichen Benutzergruppen an
die Hiiter der Informationen, die Bibliotheken, Archive, Museen
und die Wissenschaft, stellen.

Doch die neuen Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien sind ohne die Kenntnis traditioneller Systeme nicht zu verste-
hen. Michael Giesecke reflektiert in seinem Beitrag die Entwick-
lung der kulturellen Informationsverarbeitung und gliedert die
Einfiihrung neuer Medien und Technologien in drei Phasen. Erst
in der dritten Phase sei eine 6kologische und synergetische Ver-
netzung zwischen den neuen und alten Systemen und Medien
moglich. Die neuen Medien ersetzen nicht die bestehenden, son-
dern stabilisieren die Bedeutung der vorhandenen Mediensysteme,
deren Sicherung zum Aufgabenbereich einer zukunftsorientierten
Kulturpolitik gehoért. Voraussetzung fiir den Erfolg und die Ent-
wicklung einer Informationsgesellschaft, so Giesecke, ist die Ent-
mystifizierung der in Europa stark vorherrschenden Buchkultur
und ihrer Wertmafstabe. Die elektronischen Medien decken die
von der typographischen Kommunikationstechnologie vernachlas-
sigten Funktionen der Informationsverarbeitung wie Multisensuali-
tat, Multimedialitat und Interaktivitdt ab. Giesecke spricht sich in
seinem Beitrag fiir eine Gestaltung der Museen als informative Um-
welt fiir Gruppen, als Katalysator fiir eine soziale Informationsverar-
beitung aus, dessen Ziel die Reflexion des gemeinsamen Umgangs
mit den Dingen, die Moglichkeit multisensueller Erfahrungsgewin-
nung und -verarbeitung sein soll.

Das Wesen der Kommunikation und die grundlegenden Unter-
schiede zwischen Daten und Informationen sind Thema des Bei-
trags von Bazon Brock. Nach einer Erlauterung des urspringlich
aus dem Militdrhistorischen stammenden Begriffes der In-Forma-
tion, dessen Bedeutung das Verhalten zu und Agieren in sozialen
Formationen wiedergibt, stellt er am Konzept des Imaging ein
komplexes Kommunikationsmedium dar, welches die Produktion
und Anwendung elektronisch generierter Zeichensysteme einer
ganzheitlichen Wahrnehmung bertcksichtigt. Diesem Konzept, im
Deutschen vorsichtig mit Bildende Wissenschaften umschrieben,
liegen neurophysiologische, anthropologische und kulturelle Ebe-
nen zugrunde. Ziel des Imaging ist es, im synergetischen Umgang
mit Daten und Informationen unterschiedlichster Art und Weise
eine Qualitdt zu erreichen, die neue Formen von Kommunikation
erlauben.
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Kommunikation

Das demokratisierende und kommunikative Potential, welches den
Neuen Medien zugesprochen wird, thematisiert Beatrice von Bis-
marck in ihrem Beitrag. Ausgehend von der Multifunktionalitat of-
fener Systeme, die dem Gedanken des Hypertext zugrunde liegt,
ergeben sich fiir Kunstinstitutionen mannigfaltige Erweiterungs-
moglichkeiten. Flexibilitdt und Offenheit in der Produktion, Insze-
nierung und Prasentation von Kunst werden zu Kennzeichen einer
demokratisierten Vermittlung, die mittels der Moglichkeiten der
Kommunikationstechnologie verstarkt den Besucher als aktiven
NutznieRer einbindet. Bismarck visualisiert diesen Mehrwert an di-
versen Inszenierungen, wie beispielsweise an dem Digital Im-
port/Export Funk Office von Renée Green oder der Niirnberger
Ausstellung von Jason Rhoades. Kiinstlerische Zielsetzung ist das
Aufbrechen klassischer Vermittlungsstrategien zugunsten eines
multimedialen, interdisziplindren Ineinandergreifens von Inszenie-
rung, Produktion und Austausch von Wissen.

Im Vergleich mit anderen geisteswissenschaftlichen Disziplinen
stellten sich die Historiker erst recht spat der Herausforderung der
Kommunikationstechnologie. Gudrun Gersmann skizziert und kri-
tisiert in ihrem Beitrag den gegenwartigen Hype geschichtswissen-
schaftlicher Websites und CD-ROMs, denen angesichts der Faszi-
nation der technologischen Machbarkeit hdufig der wissenschaftli-
che Anspruch abhanden gekommen ist. Als hauptsdchliche Krite-
rien der vorherrschenden Probleme gelten, so Gersmann, die feh-
lende Kontinuitit in der Datenpflege, die katastrophale inhaltliche
Qualitdt und methodische Médngel. Nur der Aufbau kontinuierlich
von Fachwissenschaftlern betreuter, thematisch begrenzter Infor-
mationssysteme erlauben der Geschichtswissenschaft nebst ihren
Hilfswissenschaften langfristig einen qualitatsvollen Nutzen.

Anhand des Beispiels der Osterreichischen Nationalbibliothek
schildert Hans Petschar praxisnah die umfangreichen Bemiihun-
gen der Digitalisierung von Bibliotheksbestinden. Angesichts der
alltaglichen Probleme in der Vorbereitung, Eingabe und Pflege der
Daten kann jedoch von Euphorie keine Rede sein. Noch wird die
Mehrzahl der Informationen europdischer Bibliotheken und Archi-
ve keineswegs elektronisch angeboten. Als Vorreiter im Aufbau di-
gitaler Archive gelten die Nationalbibliotheken, die enorme Inve-
stitionen tdtigen, um ihre Sammlungen elektronisch zu erschliefen.
Am Beispiel einiger prominenter Bibliotheken wie der Bibliotheque
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nationale de France, der British Library oder auch der Biblioteca
electronica del Archivo General de Indias in Sevilla, skizziert Pet-
schar die jeweiligen miBlungenen oder gelungenen Projekte der
Digitalisierung und ruft abschlieend zu einer vorausschauenden
langfristigen Planung und strategischen Entwicklung digitaler Bi-
bliotheken und ihre Einbindung in den Kontext globaler informa-
tionprovider auf.

Doch erst die Erstellung und Nutzung von Meta-Daten ermogli-
chen kiinftig einen gehaltvollen und interdisziplindren Datentrans-
fer im groRen Stil. Der zweite Part des Beitrages von Kim H. Velt-
man gibt einen Uberblick iiber die Fiille der vorhandenen techno-
logischen und inhaltlichen Standards und der mit dem weltweiten
Datenaustausch verbundenen Initiativen und Projekte. Mit der
Realisierung des von der G8 unterstiitzten Systems for Universal
Media Searching wird eine die unterschiedlichen Bestrebungen
ibergreifende Struktur geschaffen, die mittels Meta-Daten den
globalen Austausch von wissensbasierenden und prozefunterstiit-
zenden Daten mittrdgt.

Transformation

Lernen und Forschen wird zur grofen Herausforderung unserer
Zukunft. Bestehende Grenzen der Wissensvermittlung werden auf-
gehoben, eine stetige Transformation des interdisziplinaren Wis-
sensflusses wird ermoglicht. Ein gutes Beispiel fiir dieses Zusam-
menwirken bietet das Projekt »Arktis — Antarktis«, das im Winter
1997/1998 in der Kunst- und Ausstellungshalle der Bundesrepu-
blik Deutschland in Bonn prasentiert wurde. Norbert Kanter legt
in seinem Erfahrungsbericht das synergetische Zusammenspiel
von fiinf Multimedia-Projekten offen dar und gibt einen Einblick in
das INFO 2000 EU-Projekt »ARCTIC2«, eine interaktive Multime-
dia-Installation namens »Polar Theater«, in die Zusammenarbeit
im Rahmen der Initiative »Schulen ans Netz«, in die im Rahmen
der Ausstellung angebotenen »Internet Services« und in die CD-
ROM »Arktis — Antarktis«.

Das Zusammenspiel unterschiedlicher Medien der Vermittlung
wird von Claudia Gemmeke am Fallbeispiel des »Heinz Nixdorf
MuseumsForum« beschrieben. Hierbei wird der Bogen von den
traditionellen Informationstrdgern der Bild- und Texttafeln iiber
den »Virtual Explorer«, einer interaktiven 3D-Animation des
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menschlichen Immunsystems, bis hin zum »Elektronischen Klas-
senzimmer« gespannt. Das HNF versteht sich als Museum und als
Forum. Durch diese Doppelfunktion als Museumssammlung und
Diskussionsforum ergeben sich zahlreiche Anforderungen an In-
szenierung, Vermittlung und Kommunikation, die es zielgruppen-
orientiert zu 16sen gilt.

Kunstvermittlung digital, so lautet der Titel des Beitrages von
Gabriele Staarmann. Sie hinterfragt an den Beispielen der CD-
ROM »Kurt Schwitters« des Sprengel Museums Hannover und an
der digitalen Inszenierung des Land-Art-Projektes »Die Liegende —
KonWerl 2010« den Einsatz neuer Medien als Instrumente der
Vermittlung. Staarmann bezeichnet die von Museen produzierten
CD-ROMs als digitale KompromifSpakete, die aus Grinden der teu-
ren Produktion eine mehrfache Zwitterfunktion ausiiben. Mu-
seums-CD-ROMs miissen eine Vielzahl von Bediirfnissen unter-
schiedlichster Zielgruppen befriedigen, und hierin liegt auch der
Grund des Scheiterns dieser Medien verborgen. Nur die zielgrup-
penspezifische Konzentration auf einen zu vermittelnden Inhalt,
der dramaturgisch und graphisch ansprechend umgesetzt wurde,
kann zum Erfolg fithren.

Was verbirgt sich hinter dem gegenwartig so hdufig gebrauch-
ten Modewort der Interaktivitit und inwieweit unterstiitzen CD-
ROMs und Digitale Filme Kommunikation, Lehre, Forschung und
Vermittlung? Harald Krdmer geht in seinem Beitrag diesen Frage-
stellungen nach und skizziert anhand diverser Beispiele die Chan-
cen und Grenzen multimedialer Produkte als Strategien des know-
ledge transfer. Besonderen Stellenwert nehmen hierbei die CD-
ROM »Kunst und Industrie« und die DVD-ROM »Vienna Walk
Democ« ein. Erstere erlaubt Einblick in Konzeption von Dramatur-
gie, Design und Navigation einer ausstellungsbezogenen CD-ROM,
letztere vermittelt die mannigfaltigen Anséatze, die ein interaktiver
Film bietet.

Ausgehend vom eingeschrankten Nutzen traditionell-didaktisch
gestalteter Lernsoftware eroffnet Mil Thierig die Welt der Edu-
tainment-Software. Von Thierig und seinem Team wird die Multi-
media wahrhaftig als Herausforderung verstanden, da die Neigun-
gen der Kinder fiir die Konzeption der Edutainment-Produkte ent-
scheidend sind. Dies bedeutet die unbedingte Berticksichtigung von
Strategien des spielerischen Entdeckens und des multiperspektiven
Ansatzes des gewdhlten Themas bei der Entwicklung von Drama-
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turgie, graphischer Gestaltung und Navigation. Diese Anforderun-
gen werden an einigen Produkten des Tivola Verlages visualisiert.

Vision

In ihrem Zwiegesprach mit Eckhard Siepmann entwickelt die fik-
tive Wahrsagerin Madame Sosostris die Vision eines leichten Erd-
bebens in der Museumslandschaft, welches durch die Digitalisierung
der Wissensvermittlung ausgelost werden wird. Ausgehend von
den gegenwartigen Merkmalen der Spezialisierung auf Gattungen
des Museums, seiner Objektfixiertheit und des vorherrschenden
positivistischen Ansatzes in der Wissensvermittlung skizziert Ma-
dame Sosostris als Siepmanns Alter Ego einen neuen Museumsty-
pus. Dessen Kennzeichen sind Dematerialisierung, Multimedialitat,
Transdisziplinitdt und Transformation. Dieses Neue, sozusagen als
AbschluB und Ausblick der Publikation, versteht sich als Perfor-
manz, nutzt alle vorhandenen Medien und unterstitzt aktiv die
raumliche Generierung von Wissen, von Realitat, Wahrnehmung
und Erfahrung.
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