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Face to interface:

BERIT HOLMQVIST

In the field of interactive fiction the concept of inferaction is not just perti-
nent, it is crucial. An apparently trivial but nonetheless important problem
arises every time we talk about interactive fiction. We do not know what to
call the ‘user’ of the system, It does not feel right to say that one is using a
piece of fiction. So we sometimes say reader instead. But since we are
mostly working with pictures and even with animation, it might be better to
say viewer. But again there is something wrong. A reader and a viewer are
physically passive, while a user of a computer sysiem is active, by definition.
The problem of understanding what happens when people interact with
computer systems is nol a new one, nor is it specific to interactive fiction. In
the history of traditional systems development and interface design, the
problem has been tackled by the use of different metaphors. Although these
metaphors have been fruitful within the context of non-fiction systems, they
are part of a dysfunctional metaphorical inheritance that we must, if not get
rid of, then at least try to transform into something workable. When we talk
about interactive media, we are in fact stuck with at least three inherited and
very different metaphors: a dialogue partner, a tool and a media melaphor.
These three different metaphors are bound up with at least three different
concepts of interaction. _
[nteraction as dialogue.’ The dialogue partner perspective stems from ver-
bal communication. Here, interaction means that two or more people partici-
pate in the process of creating a discourse. The underlying metaphor for the
machine is a human being participating in a dialogue with the user. It is
probably this metaphor which has given the manipulation of the computer
the name man-machine interaction. The metaphor siems from the days when
you actually wrote commands in some kind of restricted language and
received verbal answers from the machine. The metaphor is used to compare
the machine to an intelligent organism. The main point is that you get the il-
lusion of a cooperative process. The user inferacts with the computer.
Interaction as action. With the Xerox and Macintosh object-oriented de-
sign, the linearity of discourse is replaced by the non-linearity of a picture.

! Forthcoming in Computers as Media eds. Andersen, Holmgvist & Jensen, Cambridge University
Press, 1992
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Instead of writing commands in accordance with ex Plicit syntax rules, you

ing and the metaphor died. You do not cooperate with a garbage can. Now
the underlying metaphor is that of tool. The direct manipulation style cre.-
ates an illusion of total control on the part of the user. The user does nop in-
teract, he acts on the computer,

Interaction g5 interpretation. A frui tful, analytical 1o0] to evaluate and
design user interfaces is to look upon Computers as mass media, The per-

the machine as an Interactive device and focus instead on the relationship

Since the title of this book is ‘Computers as Media’, one would expect the
mass media metaphor to be fundamental. But when Irying to achieve an
understanding of what interactive media actually are, we shall see that the
above-mentioned metaphors are not mutually exclusive, merely different
functions of the same phenomenon, -

The present article wil] discuss this issue, taking the definition of Interac-
tive fiction preseated in Chapter 7 in the present volume as its point of
depariure:

a piece of fiction in which the physical movements of the reader are an intended and
integrated part of the aesthetic experience through their influence on the course of
events in the fiction. ! g

F
Whatever perspective we choose and whatever type of application, even
fiction, it always includes a physical process, -

Contradictions to be solved

-

When we focus on the “fiction' side of interactive fiction, the mass media
metaphor is fundamental of course. As with traditional media, such as films
and books, we want 10 Create a piece of art for the ‘user” to reflect on and be
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On the one hand, interactive fiction, no matter how interactive it may be, is
a piece of mediated art created by somebody with specific intentions for
somebody else to interpret and reflect on, so we don't want the user to have
full control over the story. On the other hand, if the physical movements of
the reader should be an integrated part of the story, the direct manipulation
style, and thereby the tool metaphor, is almost a prerequisite for interactive
fiction, especially if it is based on pictures, We want the user to have full and
direct control over the machine.

The situation of having full control over the machine but not over the
story could, in fact, be compared to the situation in a dialogue. Normally you
have ‘full’ control over your means of expression (sounds) related to your
intended content (words), but you cannot fully control what effect your
action will have on your dialogue partner. You can only guess.

So in interactive fiction, all three metaphors seem to be involved. You ma-
nipulate objects on the screen as when using a tool, you interact with the
fiction as you would in a dialogue, and you interpret the events as you
would in a film or in other traditional media.

In dealing with the narrative system presented in Chapter 6 of this volume
we worked with the idea of lewing the user *drive’ the story in three
different ‘gears’ corresponding to the three different perspectives.

The editor gear was based on the tool perspective, and the interaction
style was standard Macintosh interaction with a few refinements: The role of
the reader was somewhat like an author composing the story (the idea is
used in several computer games). The materials he worked on were not fic-
tious characters, but pieces of paper displaying people he could move
around on the séene and whose postures he could change. If he did this suc-
cessfully he was taken over to the participant gear that was based on the
dialogue perspective. The reader was a part of the fiction, and his possible
courses of action were equal to those of the other actors. He no longer inter-
acted with cardboard drawings, but with (fictious) characters. The role of the
user was that of a co-actor who, for instance, could act as the helper or the
enemy of the protagonist; if he did this in a meaningful way, he would as a
reward enter the spectator gear, which was based on the mass media per-
spective. The user could, in principle, only view the event. Technically, the
spectator gear could be realised by a ‘slide show’ of pictures shown in se-
quence, or by means of a real-time video clip being played on the screen.

This idea grew out of the fact that we realised the necessity for being
aware of the different perspectives so as not to get hemmed in by them. But
the jump from an analytical insight o a conclusion of construction was too

abrupt. We did not solve the problem; on the contrary, in trying to escape it
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we made it worse. By making the boundaries between the different perspec-
tives concrete, we sharpened them instead of dissolving them.

However, if computer-based, serious fiction is to be exciting, we have o
bridge the gulf between them. The naturalness of manipulating a tool must
be turned into the naturalness of manipulating the story.

This means that we cannot be satisfied with pure analogies, we have to
develop and adapt the theories and methods of older media to the sphere of
the computer. In the traditional media perspective, the result of the mental in-
teraction lies outside the system, in the mind of the user. The user can only
influence the content part of the sign. However, behind the very concept of
interaction lies the fundamental fact that the user participates in the creation
of signs, which means that he influences both the expression and the content
part of the sign vehicle,

The drama perspective

With the mass media perspective taken from film and literature, we have the
problem of the “dead’ interface. The actors in the film are not influenced by
the audience, no matter how much they weep or laugh. And in the same way,
the author of a novel does not change his mind and offer me another story, if
I throw the book away. -

A closer analogy might be the theatre. In the theatre there are real human
beings on the stage and real human beings in the audience, A film is the same
every night, but a play changes with the mood of the audience and the ac-
tors. Living bodies are interacting in the same room. If we extend the theatre
analogy to involve the user as an actor, we come slightly closer.

The American interactjvist Brenda Laurel has most convincingly presented
the Aristotelian concept of drama as a very productive metaphor for systems
design (Laurel, 1986, 1991). -

The means by which a drama makes representations are signs. The manner
in which the signs are produced is enactment (acting out instead of telling or
describing). It is possible to generalise the concepl of enactment from the
actor’s manner of producing signs so as also to cover the representation of
the user's physical interaction with the system. That means that we turn the
user into an actor. But what role can we assign to the user? Well, one place
to start is with rhythm.

Rhythm plays a crucial role in all forms of physical interaction (Buxton,
1986), as well as in the interplay between the play and its audience. The
thythm created by the shifts between silence. laughter and applause inter-
feres with the rhythm of the performance. The role of the audience 1s that of
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a back-channel. The feedback is a symptom of the audience's satisfaction pr
dissatisfaction and therefore creates indexical signs.

In computer games, the fascination is built on the winner-loser paradigm.
And winning means mastering interaction and its rhythm. In many games, the
mastery of body movements seems to be the superior source of enactment.
Interactive rhythm in this respect very much resembles the feed-back func-
tion, but we can go one step further and let it be interpretable within the fic-
tion, and exploit tensions between rhythm and content, as we can observe in
verse, thus letting rhythm be part of a symbolizing activity.

Since there is no standard code for the interpretation of interactive rhythm
available, one solution might be to design rhythm as a motivated sign which
the reader can interpret by means of his experiences of the real world. We
can give the user a point of departure in his own everyday experiences, as
that will enable him to give meaning to the events in the story.

For example, if you want to carch a butterfly with your bare hands in the
real world, you have to move very quietly and close your hands around it
tenderly so that it does not escape and its wings are not hurt. A double click
with the mouse will not do. In Chapter 6, we illustrated this idea by
programming a butterfly so that it could read the speed of the mouse. If the
user is too fast, the butterfly flies away, If he moves the mouse quietly, the
butterfly will sit still, but in order to catch it the user has to press the mouse
button and hold it down for a while. If he lets go of the mouse button too
early the butterfly will escape. Another example is mentioned in Chapter 11
of the present volume, where different degrees of mobility in the Bronze Age
landscape can be symbolised by differentiation in the speed with which the
surface can be searched.

These real life experiences could be used to make the physical interaction
a meaningful part of the interactive narrative.

The drama perspective is fruitful in other respects too. It can be a source
for the aesthetics of formalisms. In the neo-classical drama represented by
Moliére and Holberg we have a most sophisticated system of formalisms (as
described in Jens Hougaards article on the theatre in the 18th century in the
present volume). Chapter 7 even suggest theatrical gestures or postures (o
be a possible substance, on which methods used in artificial intelligence can
be used to form the performance.

But the Aristotelian concept of drama creates problems in other respects.

Laurel claims that the user of interactive fiction, like the audience of an-
cient drama. is not interested in seeing what happens backstage but wants to
enter a universe and stay within it.

One definite requirement for her is first-personness.
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First-personess is most completely realized at the extreme end of each of-the
interactive variables' continuum: Frequency is continuous: range is infinite:
significance is maximal. (Lawrel, 1986; 79)

But of course there must be constraints, otherwise there will be no drama. but

Constraints should be applied without shrinking interactive range or significance as
experienced by the user. They should limit, not what the user can do, but what the
user is likely to think of doing. Context is the most effective medium for presenting
such constraints. (Laurel, 1986: 81)

This, in fact, is the same philosophy that lies behind the tool perspective. In
the tool perspective, there should not be any doubts about what to do, even
if the possibilities for action are many.

Creating contexts, then, is seen as the author's means of keeping control
over the story. But as long as the author is seen as a kind of demiurge selting
the stage (creating context) for actors and users to act on, we cannot move
very far from ritualised or habitual behaviour. And that is exactly what we
want to do in interactive fiction, if we stick to the characteristics outlined in
the Introduction to this chapter.

Furthermore, the drama is not sufficient as a point of reference, since the
participants in interactive fiction cannot fully be compared to the actors and
the audience. The reason is that, even if we equate enactment with rhythm
and we design motivated signs to wrn the enactment into a symbolising ac-
tivity, it does not fully solve the problem that the reader can influence both
the content and the expression part of the sign.

The user’s actions are not just part of the story at the narrative level, By
acting in the story as the actors do, he acts on it at the same time. He pro-
duces meta-signs because he is the subject in the meta-narrative concerned
with directing the actors<and setting the stage. The object he desires is a
good story, as does an audience, but he himself is partly responsible for the
outcome. '

Furthermore, if inter-textuality where meaning arises not in certain
contexts but berween them is one of the forces in interactive fiction, as it is
claimed in the Introduction to this chapier, then context cannot be a good
tool for creating restrictions. It might, for example, be very difficult to predict
what the user will do when he is confronted with two contradictory
contexts. In modern literature there are many examples of experimentation
with context. One is The French Lieutenant's Woman by John Fowles,
where three different views of a certain historical period are presented and
intermingled; the level on which the story takes place, a fictitious love story;
the level on which the author comments on the Victorian age and tries to
explain the differences in moral attitudes, natural science and social structure
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between the 19th and the 20th centuries: and the level on which he
comments on how to write and read a novel. Another is The Alexandria
Quarter by Lawrence Durrell where the same events in time are presented
from the point of view of three different main characters. There is no reason
why this type of storytelling could not be a point of departure for interactive
fiction.

The idea of the computer as a collage medium, if we adhere once more to
one of the norms presented in the Introduction, also contradicts the claim
that the user should not be able to influence the context. For example it is by
no means self-evident that the relationship between foreground and back-
ground should always be the same. Chapter 11 in this volume illustrate this
idea by sometimes allowing an animal in the landscape to be foreground and
at other times allowing the landscape itself to be foreground.

If we want to stay within the world of the theatre, it might be a better idea
to exchange Aristotle for Brecht. The computer medium encourages a form
of story-telling more in line with his reflective tradition and concept of
‘Verfremdung'. Here the audience constantly is forced back to ‘reality’
when absorption is at it's climax. And in fact the changes of context are
deliberately used to create ‘Verfremdung'.

This type of staging is not linear like the classical drama but spiral (cf.
Bang in Chapter 9 in this volume). It does not follow a logical progression of
cause and effect, but mies to treat many different aspects of the same prob-
lem. It has a plot and a progression in time, but the different layers make you
stop the clock and add some new pieces to the interpretation.

If the theatre of the 18th century (cf. Jens Hougaard in Chapter 8) could
be a source of formalisation for the denotation of the signs, the spiral
composition of the 20th century might be a source for connotations (cf.
Andersen and Holmgqvist in Chapter 7). In interactive fiction, this type of
staging brings us closer (o solving the problem of the balance between the
reader and the author on the one hand, and the balance between the actor
and the user on the other. And it also strengthens the question mark [ placed
after the claim that the audience would not be interested in what happens
backstage. This is a question that Per Aage Brandt — when writing about the
difference between a tool and a machine — turns into the claim that *[...] there
15 necessarily a specific instance of semiosis, in which the subject has to rely
on interpretative representations of what events and instances control
inherently the machine's performance [..]' (Chapter 5 in this volume). The
user is constantly trying to understand what is happening backstage in order
to understand what is going on and what action to take.
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Art and cognition

Human cognition is a rather complicated affair that takes place on many in-
teracting ‘levels’. These levels are characterized by different activities, The
intra-organic level (organ) that controls our direct senses (sight, hearing,
smelling, feeling), the inter-organic level (the body) that controls how we co-
ordinate our different organs to be able to transport ourselves (walk, to jump,
lo run), the body-object level, that controls our manipulation of physical
objects (eating food, emptying a garbage can), the inter-body level (the
group) that controls our interaction with other living beings (embracing, dis-
cussing), and finally the inter-group level that concerns our meta-activities
(realising, comprehending) relating to “civilization' (law, literature, religion).2

The goal of interactive fiction is to incorporate all levels into a composite
icon in an aesthetically exciting way.

Art, of course, invites meta-activities, it is its whole essence. But at the
same time, different art forms can be seen as icons for percepts linked to dif-
ferent cognitive levels, i.e. icons of our being in the world. Thus, a still picture
or painting is an icon of our visual perception of the world from a fixed posi-
tion (sight), a film is an icon of our perception when we move (walking).
Peter Bogh Andersen has extended the media metaphor and given it an in-
teractive dimension by introducing a classification of computer- based signs,
among which a particular kind has ‘handling’ as a distinctive feature
(Andersen 1990 and Chapter | in this volume). These are Interactive signs,
signs that the user can manipulate and change, and a computer system can
then be seen as an icon of our physical manipulation of the world around us,

The classification gives us a better understanding of many traditional ap-
plications, from word prmi_::ssing to computer games. Peter Bagh Andersen
points out that conventions for relating content to different forms of ex-
pression exist within-different genres. The problem is that most genres do not
climb to the top of the ladder of human cognition, even if some computer
games signal their intention of going further than just killing dragons or
space ships.

Finally, epic drama is an icon for our meta level (reflecting, realising). The
only level that is missing is the inter-body level, Interactive fiction should
incorporate that level, too. It is my belief that the notion of dialogue is the
missing link.

2 [ owe this interpretation to Per Aage BrandL
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The dialogue

Normally we reserve the notion of dialogue for face-to-face interaction.
What we deal with in interactive fiction is obviously not a face-to-face
situation, but rather a face-to-interface sitation. But if we define dialogue
as a situation where somebody intentionally performs a (semiotic) act, aiming
at somebody else who notices that intention and performs another (semiotic)
act in return, it is not really difficult to think of the interaction with the
computer system in terms of a dialogue.

Per Aage Brandt claims that *As a machine is not a piece of pure nature,
but rather an arranged disposition which makes use of natural processes and
the possible gearing of its energetics for certain purposes, the user cannot
but feel guided by an already instantiated, implemented intentionality.'
Brandt in this volume) If this claim is true, there is a symbolic dimension relat-
ing the user to the designer of the computer system .

The following definition of what happens when people talk to each other
could be used as a metaphor for what happens when people interact with a
computer system.

In conversation participants use language to interpret 1o each other the significance
of actual and potential events that surround them and to draw consequences for their
past and future actions. (Labov & Fanshel, 1977: 30)

In interactive fiction as well as in conversation, the actions preswppose inter-
pretations of previous ones and speculations about subsequent ones. The
difference is that in conversation the process usually has consequences for
real life actions, i.e. the result of conversation lies outside the actual ex-
change, while in‘interactive fiction you draw consequences for the actions to
be taken in the interaction with the system. This is more like thinking aloud.
Joseph Wcizcnbuum._whﬁ created the computer-based psychologist ‘Eliza’,
was worried when he discovered that users treated the computer as a human
doctor. He thought they believed the computer to be human. I think he
underestimated the users. Of course they knew they were talking to a
machine, but that made them secure. Without any risk of being misun-
derstood by an authoritarian doctor, they could reveal their innermost
thoughts, as if they were talking to themselves. When you are talking to
yourself, you try to objectify your thoughts. You listen to your thoughts in
spoken form to try them out or study the result. If you are not satisfied, you
can try to reformulate them and study the result again, and so on. The prob-
lem with any form of conversation, though, is that you cannot freeze the
process. In a computer system, however, this process is visible,
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The result of the "conversation’ stays within the system and is visible as
a process on the screen. So the product is, if not same as the process, an
icon of it,

This means that the system is not only an icon of the user's interaction
with the author of the system (the inter-body level), but is simultaneously an
icon of the meta level too. Which, in turn, means that the system is an icon for
the user’s reflections on, and thoughts about, the overall message.

The apparatus perspective.

This last statement forces me to introduce another metaphor, since reintro-
ducing the dialogue-partner perspective does not circumvent the problem
that we are dealing with an (interactive) artefact. If we want to retain the dia-
logue partner perspective, it will have to be incorporated into the composite
icon.

Umberto Eco once defined literature as a machine for generating interpre-
tations (Eco, 1977). It is a good metaphor that might be even more applicable
to the computer. But there remains the problem of physical interaction. It is
not the machine alone that generates interpretation; the user does so, too.

To be able to place the dialogue partner perspective within the realm of in-
teractive fiction, I will compare the computer system to an apparatus, the to-
tality of means by which a designated function is performed or a specific task
executed. [ will regard the system as a camera and i1s user as a photographer.
The reason for choosing the camera is that it incorporates all the cognitive
levels in a very concrete sense.

To these levels it is possible to assign different types of prostheses (Eco.
1985): you can use binagm:nrs to see-with, a bicycle to move about on, tools
such as knives and forks to eat with, and a television set to obtain informa-
tion about the world from. _

In a camera, you use the viewfinder to see with. You do not move your
body, as en a bicycle, but different lenses make it possible for you to move
closer to or further away from the objects. You press the button to let light
onto the film, i.e. you manipulate a physical object, and in the end you geta
finmished photograph, a piece of art which is intended to provide new insights
into the world.

And finally, a camera is programmed for special purposes, just like a com-
puter system, so its user enters into a dialogue, in the sense suggested above.

If we return to the three old metaphors, we can describe the difference be-
tween them as a question of power. In the tool perspective, the power lies in
the hands of the user: there are many tools, and Man can choose according
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to his needs. The tool is a variant and Man the invariant. The worker is su-
perordinate to the tools. In the mass-media perspective, the power lies in the
hands of the designer. The machine performs the same task quite irrespective
of whichever worker controls it, The machine is the invariant, the user the
variant and subordinated to the machine. In the dialogue partner perspective,
however, the power lies in the hands of the interlocutors as a function of a
given context. This very much resembles Vilém Flusser's (1983) description
of the camera. He argues that the camera is not a tool, but a toy, the photog-
rapher not a worker, but a player. A player that plays ‘against’ his toy, not
with it. He puts his head into the camera to find out what tricks are hidden
there. Flusser claims that this is a new kind of relationship in which man is
neither a variant nor an invariant, but that man and apparatus are function-
ally united. Therefor he wants to call the photographer the functionary of
the apparatus.

So the relation between the camera and the functionary can be compared
to the relation between the dinlogue and the speaker.

The camera is not a tool but a toy, and so is a computer used for fiction.
The photographer is not playing with his toy, but playing against it. He nei-
ther uses it as an extension of his body, like a carpenter with his hammer, nor
lets himself be seduced by it's shining surface, like the audience of a classical
play. He is actually interested in what happens back-stage, as 1 suggest that
the user of interactive fiction should be, =

The camera metaphor does not contradict the drama metaphor but com-
bines the notion of enactment with the notion of mental and physical inter-
action, A photographer does not just mechanically press the button; before
doing and while doing so, he does a lot of “acting out’. If we look at a pho-
tographer in action we se him moving around almost as a hunter with a spear
in his hand, 4

The photographer is hunting for a good picture and the user of interactive
fiction is hunting for a good story. But good pictures do not exist out there,
independently of the photographer and the camera, A beautiful sunset does
not automatically turn into a good picture when you press the button. If you
do not know what kind of toy you have in your hand, the result will
probably not be of any interest. This is what Flusser is r:t:l'f.'.rring to, when he
writes that the photographer is playing against the camera. He sees the de-
signer as an opponent in Greimas' sense.

At the systems design level, the idea of the user and designer playing
‘against’ each other can be conceptualized as a vector-field, as described in
Chapter 1 and 11 in this volume: ‘The system is very literally caught in two
large force fields: the designer pulls the system in one direction, the user in
another” (Chapter 11).
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Anyone who has used a camera would agree that ‘what you see is_not
what you get’. As an example, consider the spatial dimension: you take a
picture of your beloved daughter from a distance of 2 metres, but when you
see the final result, it looks as if she is standing 5 metres away and you can
hardly see that she is smiling; furthermore, if you have not been focusing
correctly, the flagpole behind her may steal the whole picture. Or take the
problem of moving objects: you want to take a picture of your dog at play,
but before you have pressed the button, the dog is on its way out of the
picture, and what you get is a blurred picture of its waving tail. The examples
are endless. In daily life we are surrounded by rapid courses of events,
unposed events. The photographer is looking for not yet discovered
possibilities within the programme of the camera, trying to produce
‘impossible” pictures (Flusser, 1983). Therefore, in order to be a good pho-
tographer, he has to outwit the *programmer’, and in order to be able 1o do
that you have to understand what happens backstage.

Photography has taught us that hidden among the unposed daily life
events are moments which, when isolated and taken out of context, give
new meanings (Arnheim, 1986).

[ see this as an ideal for interactive fiction, In order to reach this ideal, we
have to place the designer and the user in a communicative relationship.
Flusser (1983) makes a comparison between programs and myths, where he
describes myths as a ritualisation of a prehistoric life-model and programs as a
ritualisation of a contemporary life-model; contemporary magic. The differ-
ence between them is that myths are orally ransmitted by authors who are
‘Gods’, i.e. someone who is standing outside the communicative process.
Programs are models that are communicated in written form by people that
are inside the communicative process (Flusser, 1983),

When Laurel argues that context is the most effective way of creating re-
strictions, she moves into prehistoric magic. But if for a moment we accept
that ‘God is dead’, we might be able to get a better understanding of what
interactive fiction might possibly be. At least it could give us a better under-
standing of the process as being almost identical with the product. Flusser
(1983) describes photographing as an act of communiction and remarks that
communication consists of to phases, one in which information is produced
and one which store the information. The first one is what we call a dialogue
and the second one what we call a discourse. During a dialogue different
pieces of information are synthesised (process) and the discourse is the phase
where the information produced by the dialogue is distributed (product). If
we apply this description to interactive fiction the dialogue equals the user's
hunting for a good story and the discourse the result of his reading.
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With the apparatus as a metaphor we have given the author and the user
equal status. They are both seen as functionaries of the artefact.
Functionaries that interact via an apparatus.

An author can be regarded as a functionary of the apparatus called ‘lan-
guage’, since he plays with the symbols within its program (system). In the
same way the programmer plays with his programming language.

The program is the author’s means of expression, the physical interaction
is the user’s means of expression, and both the program and the physical ma-
nipulation are somehow the functionaries’ interpretation of the world
through the apparatus.

Rudolf Arnheim (1986) puts it in a slightly different but very beautiful
way:

..the authentically photographic still life is an open segment of a world that contin-
ues in all directions beyond the limits of the picture. And the viewer, instead of merely
admiring the artist's invention, also acts as an explorer, an indiscreet intruder into the

privacy of nature and human activity, curious about the kind of life that has left its
traces and searching for tellale clues. (Arnheim, 1986:122)

It looks as if the apparatus metaphor could be useful in our future work on
interactive fiction.

Concluding remarks.

My intention has not been to solve a very complex problem in the space of a
few pages, but to assess past and present experiences in a search for some
possible openings for the future. While writing this, I was struck by my own
lack of imagination. I experienced an almost neurotic return to unsolved
problems in my own Iit}l,é' world of computer aesthetics. But as a matter of
fact, the liberation from our historical inheritance is not an individual con-
cern, it is a social process that can be seen in many places in the world
around us. -

Looking up from the computer and out of the windows of my office, | am
forced to recognise that life of the drama has moved on since the time of
Aristotle and Brecht. There are contemporary performing arts that have al-
ready transcended the borders of past and present aesthetics. [n a building
vis-a-opposite my office window, an experimental theatre group called
Exment has their studio. And in my hand | have a copy of their "declaration
of independence’.

[ will let a quotation from that declaration close the circle:



14 Berit Holmgvist

Since the beginning of our work, this idea of independence and liberation has been
a dominating feature: a departure from the naturalistic theatre into the autonomous
theatre.

In the confrontation between autonomous expressions of art, we think we have
found a physical and psychological language of form, in which the literary text and
the logic of the story are of secondary importance. The form, the colour, the physical
space and the movement are the elements that convey meaning in Exment's au-
tonomous theatre.
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Hypermedinle Bild-Text-Archive - die rechnergestitzte
Autbereitung der Arbeit ,Umarmungen, Unerklarliches und
eine Gedichtzeile von R.M.R. seit 1977 (entwickelt aus dem
Ensemble ,,Gurken und Tomaten”)” von Anna Oppermann

PaulFerdinond Siegerl
Martin Warnke
Carmen Wedemeyer
Universitat Lineburg

Zusammenfassung

Fiir ein Ensemble der Homburger Kinstlerin Anna Oppermann wird ein Bild-Text-Archiv ouf Rechnerbasis

an 1, Die vielfaltigen im Werk belindlichen Verweise, die tir die Arbeilsweise der Kﬂnslhﬁm

sind, lassen sich siruklurethaliend obbilden, so dol) die Re:hnerunwnﬂungll gleichetrmallen zur

Ell-c.n dkf:s hochkomplexen Varweisgeflechts als ouch zur kunsiwissenschalilichen Analyse des Werks
ienen kann,

Auf die Beschralbung der Werkstrukiur folgt ein Abschnill zur Arbeilsweise der Kinsflerin, zum Thema

des Werks sowie anschlieflend zu Frogen der lechnischen Realisierung. AbschlieBend wird die Arbeil kri-

lisch bewerel und es erfolgl ein Ausblick ouf die nachsten Arbeitsschritte.

Cormen Wede r leistet die kunstwissenschofiliche Arbeit und die Materiolerhebung, PoulFerdinand

Siegert die wesenliche Programmierung und Madin Wamke ist beralend am Projekl beteiligl.

1.  Zu Gehalt und Struktur des ,Umarmungs”-Ensembles

1.1 Eine kurze Werkbeschreibung

Grundlage der Werkbeschreibung bildet der letzle, uns als Folomaterial vorliegende Aulbou des
Umarmungs”-Ensembles im Bonner Kunstverein 1989 und dessen ausfihiiche Beschreibung und
Analyse durch die Kunsthistorikerin Koroling Breindl. Auf ihre 1990 an der Minchener Universitgt ferfig-
gestellie Magisierarbeit [ 1] siiitzen wir uns in dem lolgenden Punkt im wesenllichen, denn das Ensemble
salbst befindel sich z. Z1, Im Depol des SprengebMuseums in Hannover und ist domil dem Publikum und
uns nicht zugénglich. Der Grund, sich Irolzdem gerode filr dieses Ensemble zu entscheiden, wor der, dafl
im kiinffi nnoveraner Aufbau lediglich eine reduzierle Version 2u sehen sein wird. Dia Vielzohl der
kleinen , Folos und Objekle, Ausgongspunkie und 2. T, erste Ergebnisse des.Oppermannschen
Arbeilsprozesses, werden nicht mil oulgeboul, die Podesie auf denen sie sich normalerweise ausbreilen,
bleiben leer, Eine Konsequenz, die die Kinstlerin aus den Problemen der Museumskonsarvaloren zo%;:n
Arbeit vor Zu- und Eingriffen des Publikums zu schitzen und den Schwierigksiten, die ihnen sin Ab- baw.
Aufbou der ca, 400 Einzelielle bereitel. Unser Gedanke wor es doher, die fehlenden Dinge mil Hilfe des
Rechners dem Beirochler bei Bedarf zur Verfigung zu stellen und ihm damit zu ermaglichen, sich dos
Ensemble wieder zu eifiem Gonzen zu erganzen.

Im Bonner Aufbou breiten sich Planzen, Podeste, Skizzen, Zeichnungen, Bilder, kleine Plastiken, Folos,
Fotoleinwande und Texte Gber zwei Eckwande von Sm Hohe und Sm baw. 7m Breite und sine 4m tiefe
Bodenzone weil in den Aussiellusfjscoum hinein ous. Zusammengetragen und arrangien zu einem Ensem-
ble {franz. ,zusammen’), wieAnna Oppermann ihe Werk umschreibt. Bei aller Unobersichilichkeit, die
sich im ersten Moment der Betrachlung einstelll, arkannt mon schnell eine erste grobe Gliederung des
Gesomioufbaus in 2wei Zonen, .

Die untera Bodenzone beinhaliel Hunderte von Objekien, Zettel und Foles unierschiedlicher Grole, An,
Form und Hetkunfi, die in der Regel den ersten beiden Phasen der kiinstlerischen Methode Annoc Opper
manns entsiammen [s. u.). Prasentien wird diese Anhoufung auf stufenférmig angelegien weillen Sperr
holzpodesten, die ,die Funktion® haben, ,die Bodenflche und ‘bedeckung rdumlich zu sirukiurieren, eine
Granze zwischen cuflen und innen, Werk und Belochterraum zu bilden® [1] (5. 161,

Die cbere Zone mil den beiden Waendfléchen nimmt 20 Fololeimwande in den Gralflen zwischen Im x
1,40m und 2,50m x |,B0m oul. Dobei isi die besondere Al der Hangung auffallig. Die mil reduziener
Farbigkeil bearbeileten Tafeln, vorherrschend sind Rotténe von wormem Orange Uber Karminrot bis zu
dunklem, broun un tem Rot, hangen ohne jeden Zwischenroum, scheinen nchilcs ineinander Uberzuge-
hen, Bei dem Abgebildelen handelt es sich um die zweidimensionalen Zusommenfassy bzw, Vergror
Berungen des am Boden dreidimensional Varhandenen. Auch hier kemmi es zu sinem Venwischungs:
effeki’ und damil zu einer weileren Irriaialion des Betrochiers, da der Ensembleboden mit seinen reclen
Folos, Kreuzen und Markierungen sich in den sie wieder aufnehmenden unteren Leinwanden lfortzusetzen
scheint, Dieses _rdumliche Verwine und Verrdtselungsspiel®, wie Breindl es neant [S. 19), zieht sich auf
vielfalige Weise durch das ganze Werk. Wichliger Bestondieil dobei ist der sitindige Parspekiiv- und
Stondonwechsal aut die Dinge. Ein Motiv touch! immer wieder in verGndener Perspekiive oder



unierschiedlicher Roumsiluation abﬁebilder auf, eine Roumebenensituvation 1601 sich so fir den Wohmeh
menden kaum herstellen, Zusditzliches Mitel der Verwirrung bildet dos Nebeneinander von Nah- und
Gesamiansichten ouf dasselbe Obiekt. In der Zusammansiel mehrer Ansichien von einem Maoiiv aul
einer Bildiiache kann die Nnhnuinan, also nur ein Detail des Objekis, gelegenilich mehr Bildroum
ainnehmen cls das Ganze, mit seinem Umroum wiedergegebene Objekt, Die millelallerdiche Bedeutungs-
p:r.spetlwe loucht hier wieder aut. Die Gréllenverhdlinisse richlen sich noch der jeweiligen inhalllichen
Gewichiung.

Abb, 1: Umarmungen, Unerklarliches und eine Gedichtzeile von RMR. seit 1977 lentwickell ous dem
Ensemble ,Gurken und Tomalen®]”, Bonner Kunsiverein 1989 (Gesomiansichi)

1.2 Zur Arbeitsweise von Anna Oppermann
Ein Ensemble ist fir Anna Oppermann ,die Dokumentotion einer bestimmien Methode des Vorgehens bei
Wahmehmungs- oder Erkenninisiibungen” [5] (S, 31).
Diese Methade glieder sich in vier Arbeilsphasen:
gilulh:m - Katharsis - Reflexion &der feed-bock aus der Distanz - Analyse und Herstellung sines Gesomt:
@s.

Dﬁ"&u-'?nusﬁﬂnguiruurbn fir den Enistehungsprozess ,ist sin subjeklives, mbglichst spontanes |zum Teil av
lomatisches] Reagieren und Assoziieren cul ein Objekl [om Anfang ein Loubbloft, spdler Menschen, Um-
sionde, Ausserungen onderer] durch Skizzen, Zeichnungen, Folos und Zilgte. Alles ist in diesem Bereich
zugelassen, auch Ausserungen, die gemeqm mil gangigen kinstlesischen Bewertungskriterien unler den
Tisch fallen mibten ..." [5] (5. 32-33). Das kinslerische Viorgehen hier vergleicht sie auch mit dem Auio-
molismus der Sureolisten oder dem Brainstorming. Die in diesen ersten beiden Phasen enisiandenen
Ergebnisse |ncluralistische Delailzeichnungen-vom Ausgangsobjekt, unbewullte Auletungen fixierende
Skizzen und Nolizen) ,werden in SHenilichen Ausstellungen nur auszugsweise oder schwer zugdnglich

asenlien, da sie olt zu prval, dummdreist oder lappisch sind® [6] (S. 28).

ie fir die erste und zweile Phase kennzeichnende ,propulsive oder auch polyphone Ausdehnung® (8] (5.
28], (5] 15. 33) witd In den beiden letzien Phosen obgelést cuch eine Zusomaniosiung, die Disoaz i
Uberblick erméglichl und in der lelzten Phase eine Analyse und einen Gesomibezug hersiellen sall. Zusam-
menfassende Folos und Zeichnungen ermaglichen Anna Oppermann in der dritien Phose ,Reflexicn oder
Feed-bock aus der Distonz” im visuellen Bereich, Im verbolen Bemich: individuelle Deutungen und ouch
wieder Assoziglionen, Sammlung von Zilolen, die dem Thema entsprechen® [6] (S. 28), In der vieren und
letzten Phose des kinstlerischen Entsiehungsprozesses werden Defalls und Zwischenergebnisse in Grup-
pen zusommengestelll, konfronfien und verglichen mit Bezugssystemen und BewerungsiGumen in Form
von Texten aus den Bereichen der Philosophie, Psychologie und Scziclegie



Der mie Arbeitsprozed) it gekennzeichnal durch den immer wiedarkehrenden Vorgang des Abbildens
und Eewaiterns, wobei der fir die Abbildung é:]f.---ﬁhlie Mabsiab, der Siandon, der Ausschnilt und die
Parspekiive wechseln, ... der kinstflerische Prozell wechsell [petmanent] zwischen plostischer Erwer

lefung in den dreidimensionalen Raum und [der] Zusammenia auf giner zweidimensionglen Flache, . .*
[1] (5. 76). Wemer Hofmann beschreibt den Vorgang ols ,visuelle Keltenreakiion®, in der die Grenze
zwischen Obi;;” und seiner Reproduklion ou n und ous der Reprodukiion wieder ain Objekl gemach!
wird [11IS. 77).

Abb. 2: eines der Assoziohionsousisenden Objekie [siehe 1.
: ; 3o e MR s, TR

Lad
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Abb. 4: eine umlossendere Abbildung mil dem Assoziationsausidsenden Objekt und einiger seiner Ab-
bildungen, Abb, 3 ist rechis oben angeschnilien zu sehen, 4

Einen Endpunki dieser Kettenteoktion® gitt es nicht. Der Abbildungs: und Erweiterungsprozel setzt sich
sigindig weiter fod. Jede Praseniafion des Ensembles ist eine Forselzung der vorigen: beipielsweise be-
greilt eine viere Aulstellung die Reflexion Gber die diine ein, die ihrersells eine Weallerarbeil an der zweir
ten isl, die ihrerseits ein Nochdenken ober die ersle einschlieli. Diese Spiralfiqur basiert maleriell auf dem
Prinzip der [im mathematischen Sinne) Potenziemn?‘, deren Resullal zedegte Bilder sind® [8] (S. 7).
In der Bonner Prasentation verweist die unlere rechie Fotoleinwond out die Aubstellung des ,Umarmungs®-
Ensembles 1982/83 in der Berliner Nationalgalerie. Die Beriner Praseniation nimmi gie Aufsiellung im
Kainer Kunstvevein 1982 aul, die wiederum oult den Zustand des Ensembles 1978 in der Galerie Schema
in Florenz zurickgreift. Auf diese prinzipielle Unabgeschliossenheit der Arbeit weist auch der Zusotz im
Titel: seit 1977 hin.
In einem Ensemble ist aber nicht nur die Reflexicn (ber die friheren Praseniotionen desselben Werks ant-
hallen, sondemn es schlielt ouch die Reflexion iber andere, frihere Ensembles mil ein. Diese nenni Anna
Oppermann Bezugsensemble brw. Fililation, Sie .entsteht dwch die Ausweitung eines Themenschwer
nkles, der eine An Ableger vom Ursprungsensemble darstelll, dos im neven, verselbstéindigten
nsemble mit @inem Folo bzw. einer Folcleinwand und Fundsticken zifien wird® [1] [Anmedk. 29, 5.
110)., Das Bezugsensemble zum ,Umarmungs’Ensemble ist ,Gurken und Tomaten [Frou sein] 1968°,
das Anna Oppermann wohrend ihres Stipendiatenaufenthcltes 1977 in der Villa Romana in Florenz
behandelle. Viele der AssoziafionsousiSsenden Obijekle und Zeichnungen werden aus thm im Umar
mungs -Ensemble zizied.
Meben diesen explizil im Tilel nnlen Bezugsensembles gibl es weitethin Verknipfungen zwischen anr
deren Ensembles in Form von ubernommenen Folos, Zeichnungen und Objeklen 5o z. B, ous; Mentha pi-
petita®, Fraven wie Angel®, Der Kingler ols Karoffel und Gber Produktwerbung® [3]).

1.3 Zum Thema des Ensembles

Neben dem Titel und der Mennung des jeweiligen Bezugsensembles gibt Anna Oppermann zu jeder ihrer
Arbeiten eine Aullistung der Themen unci Slichworte und der dozugehcrigen Bezugspllanzen

Fir dos ,Umarmungs™Ensemble nennl sie als Planzen: Tomate, Geas und Asrer‘ugie liste der Themen
und Slichwore ist sehr umiangreich und kann sich von Autbau zu Autbou auch enweitern. So eich sie

‘i



im grdﬁm Homburger Kalalog von 1984 [3], der samiliche Werke Anna DBpermnM von | 968 bis
1984 verzeichnet, 'nur’ von Umarmungen, Frau, Mutier, Mutter mit Kind, D. Duck auf Wanderschaht®
Uber ,Unschuld, Frouenrclle, Geheimnis, Ralsel, Schwangerscholt, unbelleckle Empléngnis, Brust, Brust-
warze, Marmarmadonna del Lotie, hinter die Fossode gucken®, bis hin zu ,BofticelliVenus und Simonetia
Vespucci®, wihrend sie sich im Bonner Katokeg noch um acht weilere Begriffe bzw, Nomen forsetzt:
mannlich - weiblich, einerseils - andereseils, Kreuz, Fensterkreuz, Freude, Ricardo”® [7] (5. BE),

Diese Themen und Stichworte entwickell Anna Oppermann aus Thren verschiedenen Assoziationen zu
bestimmien Ausgongsobjekien. Die fir das Umormungs™Ensemble wichfigslen dieser Assozialionsous:
ésendan Objekle nennt sie im Bonner Kalalog:

.1, Umklammerungschijek! [Florenz 1977). Malerial: Plosiillin, Papier. Mabe 8.5 cm hoch, 4.5 cm breit
(Schidter), 1,5¢m dick. Eine Figur, menschenghnlich, umfallt eine ondere, etwos kleinere, deren Aullen
kontur der E:ﬁﬂefen entspricht. Beide sind gesichislos und geschlechisneutral,

2. Auge [oder liegendes Gesichi?), begehbar (Florenz 1977). Material: Holz, Plastilin, Gras,
?ﬂm.l;Eﬂedm 12,5 x 12 x 4 cm. Dot wo der Mund waire, befindel sich eine offene
euvarsielle,

1. Role Fossode mil fensierdhnlichem Durchblick [Homburg 1978). Moterial: mil verschiedenen RoliSnen
bemalier Sioff. MabBe: 41 x 38 cm. Ich bestehe ouf dem Hinweis, die Forbe ‘rol wie Blul' spiell, wenn
iiberhaupt, eine sehr unlergeardnete Rolle.
4. Kitschandenken aus Flerenz in siner houshnlichen offenen Feversielle (gefunden Florenz 1977). Male-
rial: buntes Porzellan, Kunsisioff, Meur::g‘ Male: 19 x 17,5 x 4cm. Im Doch ein Abbild von ‘il Duomo -
Firenze'. Uber der Feuerstelle ein Spruch, der Gbersetzt ungefithr besagl, ‘das Mutlerherz ist immer dos
reveste” - ‘cuore di Mamma & sempre piu sincero.
5. Mensch [Frau?) ouf dem Bett :-itzuncf;u; weillem Kanon geschnifien und gefoliet [Pans 1969). Mabe:
ca. 13 x 16 x 10 cm. Versehentlich mit Tomatensolt bespritzt; Stichwort: beflackte Erkenninis,
&. Brounliche Flecken auf weibem Leinentuch, entstonden durch den langsamen Vergommelungsprozel
von drei Tomalen [Florenz 1977). MaBe: ca. 20 x 30 cm. Vieldeutigkeil & la Rosschach. M. erkennt in der
Mitke gin Auge.
7. Diverse Zilote, vor allem eine Gedichtzeile von RM.R. ous den Duineser Elegien: ,Wer wenn ich
schriie, héde mich denn ous der Engel Ordnungen? und geseta selbsl, es néhme mich einer ans Herz: Ich
Elgﬁ!@& von sainem sirkeren Dasein, Denn das Schéne ist nichis ols des Schrecklichen Anfang ..." (7]
. B}
Neben den von der Kinstlerin selby genannien Assoziotionsausibwenden Chbieklen fihvt Karolina Breindl
noch ein weileres an: ,Zwei grove, hinlereinonder siehende, ous weicher Knelmasse wie verschrumpell
wirkende Plostillinfiguren, deren Armhaliung eher an alfen- denn an menschendhnliche Gebdrden erinnert.
Mafle co. @ cm und 7 cm grob, auf eine quadrotische Unlerdoge, co. 8 x 8 cm ?nd]*gedmcu welche auf
ginem weilen, an den Kanlen ausgeschlogenen Tischmodell ous Gips legen.® [T)(5. 33).

Aus den ungeﬁbenen Themen und Stichworien sowie den wichligsien Aﬁﬁmbieimn fir die Assor

zigtionen n sich fiir Anna Oppermann die jeweiligen im Ensemble elien Themenschwer
punkie. ricklich weist sie dorauf hin, doB diese fir den Betrachter keineswegs verbindlich sein
missen: ... mogen die Reoklionen und Assoziotionen der Rezipienien auch individuell verschieden sein,

was nicht nur edoubt, sondern auch gewinschi wird® [7] [S. 86).
2.  Ein rechnergestitzter Ansatz zur Untersuchung der Arbeit von Anna

grpu.rmann =

2.1 Die bisherige Vorgehensweise

Das primare Ziel der Rechneranwen zum ,Umarmungs'-Ensembile ist s, dos Werk in seiner Komple-
xitgt und Fille genou und volludndig zu dokumentieren. Ein Vorhoben, das ollein aufgrund seines Umiangs,
wollle man es mil herkémmlichen Melhoden der Archivierung und lnveniarisierung realisieren, schnell an
die Grenzen des Handhabbaren kame.

mama wir zu den Details der Rechneranwendung kommen, soll die bisherige Vorgehensweise beschrisben
Im Winler ethielien wir von Anna Oppermann einen Poppkanon mil allem Material, dos sie selbst noch
von dem Ensemble in threr Wohnung fand: im wesenilichen handelle es sich um:

118 Zeilungsousschnite, teilweise auf Poppe ﬁﬂﬂhﬂ manche mil Notizen oder farbigen Maorkierungen
von ihr versehen, Texte ous dem Feuillelon aber ouch ous dem Winschohtsieil, Reklamelotos von Gemir
sesdflen und Folos aus einem Kursus fiir Schwongerschoftsgymnastik, Ausrisse aus Fravenzeilschrifien
und aus der FAZ oder ZEIT;

51 Folos, farbige und schworzweile, mil det Polarcid oder einer Spiegelreflexkomera gemochl, Folos
vom Gesomiensemble oder auch nur von Ausschniften, Folos von Personen;

18 handschrifiliche Texe, Briele, Nciizen, Vokobelzetiel, Zilate;



126 Zeichnungen, von dem x 4,7em bis 2u 17 5cm x 22, 5cm Grole, mit Kugelschreiber, Blaistifi oder
Bunistift gezeichnele, mil oder ohne Tex!, ousgearbeilete Zeichnungen oder :uﬁl nur flichlige Skizzen, mit
Zeichenpaopier, Einkaulszetteln oder Einlodungskarten als Trager; J

| kleinen Kamin aus Porzellon, | . | Medaillon der Mutter mit Kind, eingebaut in einen kleinen
Plogikalior, 1 blou/rol bemalies Fensterkreuz aus Silf, | weiteres Medaillon mit einem Mann mil Kind.
Diese Einzelisile sind ersieinmal, um sie eindeulig ideniifizieren zu kdnnen, durchnummerien worden,
vermessen und in drei Aklenordnern cbgehefiel. Der grofie Teil wwrde onschlielend mil den Programmen
Adobe Phatoshop oder Diegiml[hrl-mn gesconnt, entweder mil 16 oder 256 Groustufen oder auch in
Forbe, wenn die Vorloge larbige Elemente eothiell. Die Auflésung betréigt maximal 180 dpi

2,2 Die Rechneranwendung

Die Rechneranwendung Is! in td entwickell worden und in drei unlerschiedliche Module uniereilt:
den Browser oder Sidber *, dos Bild-Archiv und den Index,

Das Browsertodul® hat die Verweisstukiur des Ensembles strulturell nachgebildet. Ausgehend vom
Gesomianblick des Ensembles sind einzelne Bestondieile identifizierbar und kSnnen mittels der Maus aus-
gewiihlt werden. Eine Auswohl bringt den Betachier 2u einer Dorstellung des jewsiligen Teils, das, ge-
mah der Arbeitsweise der Kiinslerin, wieder ous Einzeleilen bestehl, die einzeln anwohlbar sind. Hierin
ﬁhmhfﬁmmq! dung der rechnergestitzien Aularbeilung der Ebsiorter Weltkane, tber die schon berich-
et e [9].

Man kann sich so von der Gesamisicht bis zu den Deloils vorarbeiten, die urspringlich als  Keimzella®
die Arbeil ousgeldst hoben,

Auch der Rickweg ist méglich: ein Feld auf jedem Bildschirm zeigt on, in welchen anderen Ensembleteilen
dos Delall enthallen ist, mon kann olso ouf Ensembleteile verzweigen, die den okiuellen Ausschnilt abbil
den

Aut diese Weise ist dos Gellechi wechselseitiger Bezige nochvollziehbar,
Leider ist die Bilddarsiellung im ,Browser oder Sibbermodul® auf ein reines Schwarz/Weil) beschrgnkt.
Sie reicht gerode hin, um die loge einzelner Objekle zu identifiziersn. Um die Einzelielle auch grophisch an-
ssen darstellen zu kénnen, ist ein Bildarchiv in die Anwendung el ut worden,

ine Zusatzhunklion von HypeCard zeigt auf Mausklick die gescannien Bilder der Einzelcbjekle, und zwar
als Grousiufenr oder als Farbbild. Auf Maousklick konn die Abbildung vergréBen und verkleinert werden,
um sowohl Delails als auch die Gesamtansicht batrachlen zu kiinnen. Jedes weseniliche Delail kann in vok
ler Prézision unlersuchl werden.
Die im Ensemble vorhondenen Texte, etwa in Form von Zeitlungsausrissen oder handschiifilichen Notizen,
sind in der Dorstellung des Bildarchivs lesbor, aber natidich kénnen diese bildhallen Darsiel nicht
textuell durchsucht werden, Aus diesem Grunde ist ein Index verferiigh worden, def'die Transkriplionen
der Texle umhafd. Die Programme koanten vom EbsKartProjekt ubermommen werden,
Der Index ist olphobetisch mﬁnhiﬂn und selll eine Liste von Eintrogungen dar, Ein Mausklick auf einen
Indexeinirag verzweigt ouf den Bildschirm, also den Ensembleleil, der das Tewstick enthall, Alle
Texifelder kénnen indexien werden: die Transkriptionen der Texte, die Bemerkungen der Kiinstlerin und,
wie ::I in dieser Anwendung eingerichlet wurde, Sekundarmatenal, etvo Ausarbeitungen von Korcling
Braindl,

3. Faxit, Kritik und Ausblick

3.1 Das Spezifische des Ansalzes

im Gegensciz zu den meister onderen bekannien Museums- und Archivanwendungen(2, 4, 10], wie z.B.
HIDAMIDAS [Folo Marburg, Besiandserfossung sioallicher Museen In Deutschlond mil Datenaustousch
zwischen den Museen| und Perseus [Edossung oller Texte des anliken Griechenlands, Sommiung von
Grobungspldnen und Museumsexponaten zum antiken Griechenland|, arbeilet die hier diskutierte nicht
einen Museumsbesiond, sondem eines der Werke in gréBiem Deiail ouf. Es geht also nicht um Kalologi-
sierung und loveniorisierung, sondemn um Werkanalyse. Es handelt sich somit um eine Erganzung der
andemaons belriebenan Akiivilgien,

Betrachiet man den Aubwand, den eine solche rechnergestitzie Monogrophie® voroussetzt, so wird
ouch versindlich, wiesc von Museen normolenweise der Kolologisierungs- und Inveniarisieungs-Ansalz
veriolgl wird. Dieser namlich l6ult parollel zu den 1aglichen Aufgaben einer Nh&emsla%w und effekti
vier! gerode diese Taligkeil. Eine Arbeit wie die hier vorgestellie oder die zur Ebstoder Weltkane ist aur
mil ichem mﬁlﬁ&en llen Aubwond realisierbar und hat ihren Platz vorzugsweise im oko-
demischen Umfeld. Es handell sich nicht um Effekiivierung von 1aglicher Museumsarbeil, sondern um ein
spezifisches Dokumentationsverfohren, das om ehesien dar Edilion einer Monogrophie entspricht, Sie
rechiferigl sich, weil sie einerseils sinem Kusios die Instandhallung det Arbeit etrmaglicht [sin wesentli
ches Anliegen der Kilnstlerin) und sie andererseils den Weg zu neven Methoden der kunstwissenschofili
chen Arbeit am Werk ercffnet,



3.2 Technische Probleme
3.2.1 Beschidnkungen der verwendelen Soltware _
De;g:vimmdsta Nachteil des hier verwendeten Systems (HyperCard ven Apple) is) die schlechie gro-
phische Qualiiét der Prizseniation im Stabermedul, in dem man sucht und den Verweisen nachgeht. Die
MNotwendigkeit, die Bilder ouf eine rein schworzweille Darstellung ohne Graustufen oder Farben zu redir
zieten, bring! zwor die notwendige Geschwindigkeil beim Blaftem, ist jedoch in der Bildqualitgt unzurer-
chend. Auch geniigl die Geschwindigkeil der Préseniation der Grouwert- und der Farbbilder noch nicht,
Dieses Problem Iast sich ollerdings durch die technische Entwicklung sozusogen ,von selbsl”, denn
Rechnerdeistung und -geschwindigkeil ver n sich etwa |ahdich bei gleichbleibenden Preisen, Es bleibt
auch die !ealii;l;scha- Hoﬁgmg. f die Bi it im Blattermodus in einer der ndichsien Versionen der
e verpessert wirg,

3.2.2 Speicherumlang
Ein mielfristiges Problem bei der Arbeit mit grolen Bildorchiven, denn um ein solches handell es sich
hier, ist ihre Speichergrole.
Ein Bild von etwa halber Din A 4-Grole in guler Auflésung und farbirever Wiedergabequalital beleg! e
g%e MegoByte. Dos hier bearbeitele Ensemble umfaflt schalzungsweise 400 einzelne obzubildende

iekle. Die giéBien Speichermedien, 2.8, COROM, umfassen etwa 600 MB, mithin sind fir die Ger
samierhebung mehrere CO-ROM notwendig, wenn nichl Kompressionsverfohren in Anwendung kommen,
Auch wenn in einiger Zeit PC serianrru‘:iﬁniﬁ mit COROMesegerdien ousgesiotiel sein werden, setzt die
Eenulz:;:;:!‘;d eines solchen Archivs ein sidndiges Wechseln der CD vorous, gestaliet sich also nichi
kemiox Genug.
Aul einer Skala von ein bis zwei johren sind sowohl grollere CO-ROM als ouch lei sfiéhige Kompres-
sionsgerdle zu erwaren, so dall insgesam! das Problem lasbor zu sein scheinl. Immerhin mub mon fey-
halien, daP die Verwendung des Systems noch eine Technik verang!, die preislich aberhalb von typischen
KonsumenlenGerdlen liegl.

3.2.3 Kompaiibifist

Im Moment befinden sich drei wesentliche in Froge kommende Beiriebssyslem-Siondards oul dem Marks:
die IMBkompoatible Rechneramilie mit DOS, PreseniationManager und Windows, der Apple Mociniosh und
UNIX. Es zeichnet sich ab, doB etwo Ende 1993 die beiden giaften PC-Hersteller IBM und Apple eine
Neveniwicklung ouf den Marki bringen werden, die Kompotibiliigt zwischen IBM PreseniationManager und
Mocinlosh auf der Grundloge von UNIX schaffen werden. Es besteht olso berechligle Holtnung, dafb die
hereiumhc?dig singeseizien und die hier diskulierte Anwendung auf jeweils demselben Rechner ablouffihig
sein en,

3.3 ,.Zeigen und Verstecken”

Bai der Dokumentation eines Anelokis erhebt sich immer die Frage, inwieweil die Dekumentalionsmethode
den Eigenheiten des Werkes entspricht. Bei dieser Arbeil sielll sich das Problem prominent bei den vielen
Idel.nleﬁen. die in den ersien beiden Phasen des kinsllerischen Scholfensprazesses entstehen und als
Molerial fiir spéitere Zusammenfossungen und Konzentrationen dienen. Diese Objekie, ot nur Keine Skiz-
zen und Bemerkungen, nehmen nachiAussage der Kinsilerin nicht fir sich in Anspruch, oulonome Teile
des Werks zu sein, die fiir sich deyttich und vollsiondig vom Betrochier zu rezipieren sein sollen. Dennach
behandelt die Rechneranwendung clle Objekie gleich; die grollen leinwdnde sind genau so in allen Deails
zu betrachien wie die erwdhnien Kleinieile. Die Badeutungsperspekiive, die die Kunstlerin durch die Plo-
zierung der Einzelobjekle einfiha, wird durch die Rechneranwendung durchbrochen. Ob dies ous Sicht der
Kiinstlerin und des Publikums tolerierbar isl, bleibi zundichst offen.

3.4 Vermessung der Komplexitdt

Die Arbeit versiehl sich ols ein Pi jekt zut Untersuchung der sirkiurellen Kcmfexilﬁl des Werkes
von Anna Oppermann. Der offensichiliche strukiurelle Houplospeki der Selbsiahnlichkeil und damil des
wechselseiligen Verweises der Werkobjekle oufeinander ist bislang noch nicht erschoplend untersuchi
worden; Aussagen zu dieser Frage bleiben ohne eine Guantifizierung natwendigenweise eher banal,
Wenn man eine nelzartige Struklur unlersuchen will, so missen etwa fclgende Fragen Mg‘eklﬁn werden:
. Wie fief ist eine Verweiskette, d h.; iber wie viele Shulen wird ein Objek! in anderen abgebildet?
Wie weilreichend ist olso eine ,Grundidee” 2

& > . _p[_—_|

. Wie breit féchert sich ain Verweis auf, d h., wie viele Chiekie sind von dem ausl@senden inner
halb einer Arbeitsphase beeinflullt worden?




L]

. Wo liegen Stellen, die ticle oder breile Verweise ouslisen, welche Obijeke sind es, d.h.: welche
sind objekliv r die assoziotionsouslésenden Objekie?

[l

L]

'

. Wie verteilt sich raumlich im Ensemble die Verwsissirukiur? Sind Charoktisika festsiellbar, wie
etwa Verdichiungen oder A.usdiinnun?en?
. Wie verdnden sich die rdumliche Charakierisiik im Vedauf der Schalfensperiode der Kiinsilerin?
Die vollstindige Erfassung aller Obijekie und ihrer Bezige aueinander stellt die Grundlage her fir sine
derarti nlitolive Untersuchung. Im ersten Schrit, noch vor Yermessung der rGumlichen Loge im
Ensemble, kann schon ain Verzeichnis der Verweissiruktur zusommengestelll werden, aus dem sich
Schwerpunkle AssoziafionsausiGsender Obijekte ergeben sollien,

Die bei einer solchen Arbeil ist es, dald ein fieferes Versiandnis der Arbeil méglich wird, dos
ouch aut snukiurelle Eigenheilen Bj_aing nimmi, die nicht unmittelbar augenfallig sind.

[1] Breindl, K:: Anna CE: Ensemble Gber Umarmungen, Unerkladiches und sine Gedichizeile
wfl-glqg.M.E, 1977-1989. Eine exemplorische Unlersuchung. LudwigsMaximilion-Universitt Minchen

[2] Heath, 5.: The Perseus Pm'ﬁlé Classical Civilization Through Optical Media, CDROM
Professional, [November 1990), 6670 [1990).

(3] fl'lqn;.:mnn und lebeer: Anna Oppemann-Ensembles 1968 bis 1984. Homburg und Brissel:

[4] Lipp, A.: Kunst im Netzwerk., Homburger Kunsthalle 1986,

(5] Cg;pmmm Ao, Tieel, in; Aust, Kﬂi.gﬁmﬂpmi: Villo Romana, 29-55. Florenz: 1977,

(6] Oppermann, A.; Das, was ich mache, nenne ich Ensemble, in: Aust. Kot. Anna Oppermann -
Ensembles 1968 bis 1984, 28-29, Homburg, Brissel: 1984,

[7] Oppermann, A.: Umarmungen, Unerkiérdiches und sine Gedichizaile von RMR. 1977:1989, in:
Aust, Kat, Das Verhalinis der Geschlechier, 8692, Bonn: 1989,

[8] Schneede, U.M.: Vorwod, in: Ausst. Kal, Anng Oppermann Ensembles 19681984, §_ 7.
Hamburg, Brissel: 1984,

[9] - Siegen, P.F., Uka, WL:I:I Wumka.uﬁ:a; Dos P{?ﬂh EbsKart - Medienmix in einem “mkl':::dﬂ :
Au m, in: chreiber, M, Waormke, M. [Hrsg.): Hypersystem-Konzeple in ien up

[10) Hm:: mduwum Wg: iIuWI' Kulhurbetrieb : lImannsber Hyperiex

omke, M. rsyste jekie im Kullurbetrieb, in: Wallmannsberger, |. [Hrq ): -

Stote of the Art. Miinchen: Oldenbourg rWE. - -

8 -



Edda. I

Edda, An editor for interactive multimedia systems. Draft

Peter Bagh Andersen, Depanment of information and Media Science, Uni versity of Aarhus

Abstract: this paper describes a multimedia authoring tool (Edda) based on catstrophe theory. Edda is intended for building
practical applications, but also as 1 o] for “experimental semiotics”. The cancepts behind Edda are kept theoretical clean; in a
sense, Edda can be seen as an spplication of semiotic methods for systems design, since it is based on fundamental semioiie
concepis like form, subsiance, manifestation, abstraciion, catastrophe, narrateme. Edda embodies & dynamic semiotic theory,
compared to classical European semictics that is more system oriented, Compared to ather tools, Edda aims a creating direct
manipulation of processes, whereas most other systems aims o direct manipulation of objects, The paper gradually builds up a
system specification from examples, A summarising specilication is found in an apperadiz.

1. Introduction,

This paper describes a multimedia authoring tool called Edda that is currently being designed and
implemented. The tool is intended for producing interactive multimedia applications and is biased
towards pictures, animations and video; towards continuous, not discrete, manner of presentation;
and towards an "elastic” relationship between user and systems designer.

The notion of “elasticity”] applies to interaction in general: the imeractive system should not have
a "hard" form like a sculpture or a book that cannot be physically modified without destroying the
product, neither should it be formless, like the wet clay or the blank page. Its form should consist in
exactly the way it yields to or resists yser interaction, An elastic relationship between user and de-
signer is particularly relevant in instructional systems and process control systems. In both cases.
there is an agent that sometimes should be allowed to control the user'’s options; the author of g
teaching system, because he May want 1o present longer coherent information to the user, and the
process plant of the process control system, because it needs 10 send a warning about a critical state.

A main idea is that the user should fee] that he interacts with Processes, not with objects. In pro-
cess control, there are cases where the user, at least partially, is required to think in terms of process
and not object manipulation. The multi-level flow formalism in Lind 1990 supports a shift from ob-

for developing a semiotic theory of systems design and implementation (Nadin 1988, Andersen
1990a, 1990b, 1991a, 1991b, forthcoming, Figge 1991, Piotrowski 1990, forthcoming). The theo-
retical development is based on Catastrophe theoretical semiotics, and because of the theoretical pir-
pose, the first versions of the editor will be based strictly on theoretical ideas. Theoretical relevance
and consistency will be ranked higher than efficiency and speed.

The software should be interpretable as "embodied theory”, and hopefully be useful for a new
discipline we may call "experimental semiotics™ instead of writing a theory on paper, we write it
and investigate it in Edda,

One of the problems in interactive multimedia systems is their lack of rhetorical and aesthetic
structure, giving rise to fragmented and incoherent readings. Therefore, a main emphasis will be on
facilities for creating continyous rhetorical patterns that makes interactive readings as — and hope-
fully even more — rewarding and exciting as we know it from books and films,

! Brondmo & Davenport 1989, Andersen 19924



Edda. 2

1.1. Vectors.
Edda is based on catastrophe theory,

The practical motivation for this is 4 couple of prototypes (interactive fiction and a museum sys-
tem) where vectors were used as a basic building block (see Andersen & Holmgvist 1990a, 1990b,
Andersen 1992b).

Vectors are forces that anracts a subject to a destination (attractors) or repulses it from the desti-
nation (repulsors), Vectors can be combined to form meaningful actions: a chase can be described
by means of an attractor with the pursuer as the subject, and a repulsor with the pursued as subject.

see Fig. 1.

/;ﬁ -

Verbal info Photo

Fig. 1. Vector fields signifying pursue. Fig. 2. Vector fields implementing window control, Attraction
Armowheads are placed close [o the subject. here means that the subject becomes more similar 10 the
Arrowheads of attractors point away from destination, according to some indexing scale (*approaches the
the subject ("drags"), arrowheads of re- destination on the indexing scale).

pulsors point to the subject ("pushes”).

Fig. Z shows how vectors can be used to implement window control. The example is a simplified
version of a museum-system (sec Laursen and Andersen, forthcoming, and Andersen 1992b). The
user can interact in the Landscape and Map window. These two windows attracts the other three, so
that they display information consistent with the window in which interaction took place. The Verbal
Info and Photo window are *slaves’ that just follow the upper two windows.

1.2. Catastrophe theory as a possible basis for design.
Although vectors turned out to be practically useful, their lack of theoretical context is a problem if
the system is to be theoretically interesting.

Rene Thom's catastrophe theory is attractive in this connection since catastrophes produce vec-
tors as a by-product and offer a simple framework for designing complex vectors.

1. The theory has been the basis of semiotic research for at least a decade (see references under Wildgen,
Brandt, Petitot), so one does not have to do all the work oneself. The theory is particularly attractive in
the area of computer semiotics, since it offers a dynamic account of meaning production. A semantic
theory must be based on a dynamic concepis of meaning in order to be of assistance as a guide for
programming, since computer systems are dynamic systems. In addition, the theory addresses the ba-
sic problem in aesthetics: how to give form (o a substance — how to introduce discrete, meaningful
distinctions into a continuous medium.,
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2. The theory has — unfortunately not always successfully — been used to model phenomena from
various field of research: physics, biology, history, psychology, etc. This means that catastrophes can
not only be used for implementing the interface, but also an underiying model controlling the interface.

3. Catastrophe theory is a mathematically consistent theory. This is an advantage when we use it as a basis
for programming.

Edda will hopefully also be an aid for developing catastrophe theory itself by making it easier 10
write descriptions of complex phenomena. In particular, Edda should support two lines of research
that so far are poorly developed in catastrophe theory:

1. How do a set of simple catastrophes work together? The descriptions made in catastrophe theory 5o far
are extremely simple, and empirical reality should probably be analysed in terms of a complex interplay
of a large set of simple catastrophes.

2, How do catastrophes happen and topologies change? Very little has been said in catastrophe theory
about the forces controlling catastrophes, except that they represent archetypes of some sort, But
where do they come from? 1 believe an autopoctical approach 1o much more in line with the concept
morpho-genesis. We must describe the forms in such a way that we simultancous give an account of

why and how they emerged.

2. General structure.

Fig. 3. Basic structure: Subsggnn&‘;nd form.

An Edda product consists of one or more scenes. A scene is divided into two main objects, a sub-
stance and a form (Hjelmslev 1963, 1971).

2.1. Substance.

Broadly speaking, the substance consists of all visible or audible properties of the system (colour,
shape, ink, location, size, speech, music, sound, animation, video clip, etc.). These properties are
properties of actors. Actors can be any screen object: a button, a background, a window, a person, 3
text — anything.

Actors are organised in actor groups. One actor can be a member of several actor groups. An ac-
tor group manifests the interactive sentence. It consists of a property and a small set of acrors. The
actor group is used for immediate control of the property of its actors. Actor groups contain (wo
methods, abstract and manifest. The former abstracts the property out of the group, the laiter re-
ceives a form specification, and manifests the form in the property of the actor group.
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Fig. 4. Manifestation and abstraction.

For example, if the property is the actors' mutual distances, abstract returns numbers measuring
their relative distances, while manifest receives distance numbers and moves the actors on the screen
according the this specification.

One can say that the abstract message functions as a representative speech act, producing a de-
scription of the state of the actor and sending this description 1o the catastrophe.

(User interaction is a direcrive speech act, ordering the system to change form. In Fig. 4, this
process is implemented as a message to the slider object in the form comiponent. This process will
be explained below.)

Actor groups work concurrently, not sequentially, The reason is that most interestin g stories in-
volve more than one line of action taking place concurrently. A story about a chase (e.g. car-chases
in American films) must contain two concurrent story-lines: one telling about the pursuer, the other
about the pursued.

The same actor group can be tontrolled by more than one form element. The theoretical idea is
that "physical and social reality” (substance) is structured by a complex interaction between many
simple forms. Sometimes forms support each other, sometimes they are antagonistic. For example,
the hero's conflict in classical tragedy, being torn between moral obligations and human desires,
requires two opposing form elements influencing the same substance, Suppose for example thart the
hero discovers that his beloved is a traitor. Then the shared substance could be his hand with a knife
in it: one form element tries to make the hand kill the heroine, the other element wants the hand to

throw away the knife.

2.2. Form.
The form component controlling the changes of substance consists of catastraphes.

The basic building block is an elementary carastrophe (Wildgen 1982, 1985). An elementary
catastrophe is a family of equations, specified by a parametrized potential function?, e.g. y = x% +
axZ + bx. If a and b, the parameters or external variables, are varied, the potential can be made 1o
change qualitatively, e.g. from having one minimum to having two.

2 The general schema is y = f{x),....x0.8....8m ), where the x'es are the internal, the a's the
external variables. Since the computer screen for all practical purposes still is a two-dimensional
area, we confine ourselves Lo schemas where nm < 1.
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Fig. 5. Qualitative change of potential,

Through the actor groups, screen properties of the actors of the system are influenced by the
gradients of these potential functions, e.g. 4x3 + 2ax + b.

The system allows the author or user to change these properties, sometimes in & conlinuous,
smooth way, sometimes in a "catastrophic” jump.

The form component of Edda consists of Complex
Complex catastrophes that in their fum contain catastrophe

1. one or more simple catastrophes \

2. a set of actants, 1...n, living in a one- or two- : =
imensional topolo Sumple imple Actants
e WPRORY catastrophe || catastrophe

An analogy from literature may be helpful:
the complex catastrophe corresponds to a
paragraph telling about the same group of Fig. 6. Complex catastrophe.
actants, for example "The villain chased the
heroine, who tried to escape”.

“I'he actants are the heroine and the villain. Like a paragraph consisting of sentences, a complex
catastrophe can consist of one or more simple catastrophes: "The villain chased the heroine"+ "The
heroine tried to escape the villain®, The simple catastrophe often corresponds to the verb, the actants
to the nouns of the sentence. s

Examples from process control could be “The heater made the boiler blow up despite the valve”.
The heater is the hero-subject, the boiler is the object, and the valve the antagonist. The complex
catastrophe can consist of two simple ones, one regulating the relation between heater and boiler, the
other controlling valve and boiler. A carastrophic description is relevant, since the boiler undergoes a
sudden phase-change. Practical use of this example could be in control-room design: measurements
of the plant are aggregated, procéssed and displayed in order to give the operator a meaningful de-
scription of what happened/is about to happen.

The concept of actants are used in the Greimasian sense: they are abstract roles in a narrative like
subject, object, antagonist or helper. Actants are manifested as actors. One actant can be manifested
as several actors (there may be 3 helpers in the story and several boilers in a plant), or the same actor
may manifest several actants (in fairy-tales the same actor often plays the role of receiver of the 0b-
jectand the subject desiring it).

One can say that actors are actants with flesh and bones,

The simple catastrophes of a complex catastrophe work on the same abstract topology where all
actants are placed too.

The gradient of the complex catastrophe moves actants in the abstract topology. A good metaphor
is 1o imagine that the potential is a real landscape. Actants are placed in the landscape, and are sub-
ject to the force of gravity plus the friction from the surface they rest on. They will always roll down
towards the valleys, but movement will be faster on steep cliffs than on smooth hills.
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Fig. 7. Abstract topology. The actants are moved towards equilibria,

The system seeks towards equilibrium in the abstract topology by making the actants seek to-
wards minima (the location of actant A at time t = the location of actant A at time t-1 minus the gra-
dient of actant A at time t-1).

The components of complex catastrophes, the Simple catastrophes, consist of a fixed potential
with a derived gradient. In addition, there are two control variables and scaling operations that can
be varied dynamically. Below is shown a catastrophe editor from a prototype:

[Cusp | B[]
() ood £S5

E"E—_I ® : }

v
[ Weight| Powntay | Scale £ Gredlent Powntal
5] [41000 « d*x°2 +b%x - I I XTI |[56 500000 |||
% Oradlent Y 3cals 02375 65.02360)
@||[4*x>31000 + 2=s*x +b 0.0005 4.498645 73 8848801

Fig. 8. Simple catastrophe editor.

The A and B variables are varied by moving the slider (the black spot in the upper left quadrant)
whose x and y values on the screen suitably scaled provide the A and B values. The slider can be
controlled both by the program and by the user (cf. Fig. 4). When the slider transgresses the so-
called critical points, it creates a catastrophe of the form displayed in Fig. 5 which in the control-
room example can be interpreted as signifying phase-changes such as e.g. the exploding boiler.

3. Manifestation and abstraction.

The abstract topology is manifested on screen properties by mapping the complex catastrophe into
actor-groups. In this way, actants are mapped into actors, and the abstract topology, represented by
the actants” location property, is mapped into a screen property. For example, the x-values of an
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abstract topology can be mapped into the numbers of a colour table, or the one-dimensional x-dis-
tances between two actants can be mapped into two-dimensional distances between [WO ACLOrS.

Abstract wpology
\ f
o/
.
4 [Screen

Fig. 9. Mapping of one-dimensional abstract topology onto distances of two-dimensional screen object.

In the example below — taken from the first and most influential morpho-genetic event in the
world —, 1 and 2 sit in one minimum while 3 resides in the other. If nothing happens, I and 2 will

stay together under small perturbations, keeping a distance to o

Fig. 10. Form. Abstract topology: three actants, 1.2 and 3.

If Actant] is mapped 10 ‘Adam’, Actani2 1o ‘Eve’, and Acrant3 10 the *Snake’, while Actantl’s
Location - Actant3's Location maps into distance between Adam dnd Snake, and Acrani2’s Location
- Actant3’s Location into that between Eve and the Snake, Adam and Eve will keep a respectiul dis-

tance 1o the Snake.
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Fig. 11. Change of form, Two minima have tumed into one. 1 and 2 are no longer stable, and begins 1o
move towards 3.

If the potential is changed by manipulating the control variables A and B by means of the slider,
we might get a new curve with one minimum. 1 and 2 are influenced by a right gradient, and will
move towards 3 — with the results we know all too well. See Fig. 11.

Fig. 12. Screen Manifestation. 1,2 and 3 map into Adam, Eve and the Snake.

On the screen in Fig, 12, this will be manifested by Adam and Eve approaching the Snake,

J.1. Indexed properties.

The previous example is continuous. In the continuous cases,

the abstract topology onto the substance of the scene, and back.
In other cases, however, the substance consists of discrete values. This is true of the shapes of a

screen-object, if the shapes are bitmap graphics. It will also often be mue of nodes in a hypenext,

there is a continuous mapping from

»®
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e.g. the cards of Hypercard. In these cases, we have a mapping between continuous and discrete
values. .

I shall represent discrete entities as areas in an abstract topology.

Suppose an actor has 9 shapes that can be indexed along two dimensions, spirit and aggression.

Then facial changes of this actor can be controlled by a two-dimensional potential whose minima
moves around in the space of Fig. 13. The actant represents a person, and its location the person’s
properties on the scales of spirit and aggression:

&+ 8 *

spirit A

; ﬁ':*:*:ﬁf‘:::?};ﬂ“ 5
A LTI

4 f’“??‘.‘*’fﬁf.ﬁﬂf}{{#;‘f

YOO A
AT SIS
S

¥

- agression

Fig. 13. Potential representing a person’s actual facial expression.

If the system contains graphics for all combinations of indexes it would act just like a normal
database system: find the item with the correct set of indices. This is the case in Fig. 13; all
combinations of spirit (happy, neutral, sad) and aggression (docile, neutral, angry) exist in the
system, and every pair, e.g. happy + angry, denotes a particular graphic.

However, this is seldom the.case, neither in databases nor in the real world. Databases aré nor-
mally defective, containing only a small subset of Cartesian product of their indexes. Combinations
may be absent because of physical restrictions (although vehicle = car and speed = 200 kph exists,
the combination vehicle = bicycle and speed = 200 ‘kph is impossible), psychological traumas
(feeling = love and spirit = happy is forbidden for some people), or ideological biases (during the
cold war, political conviction = communist and attitude (o Own country = parior was impossible in
the Western world). Any text, film and picture will have significant lacunae, symptoms of psychic
or ideological wounds.

I call this kind of topologies for incomplete topologies. Incomplete topologies can be interpreted
as the observation that substance has its own will — it will not let itself be formed in any old way.
As all artists know, sign-creation is a battle between artistic intentions and the matenial,

When the actant changes mood, the idea is 1o move the potential's minimum to the exact co-ordi-
nates, even if no manifestation happens to be available (no facial expression is stored in the picture-
base). However, the actant rolling around inside the curve is not allowed to rest on an empty area in
the topology. It rests on the nearest non-empty one.

Suppose for example, that the expression in the bottom right area for some reason is missing:
nobody is allowed to be both angry and happy.
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Suppose now that our hero has this forbidden feeling: his worst enemy has come 1o mischief, but
since a mischievous smile is illegal, he assumes a neutral expression; however, the minimum is still
situated at the lower right square which the protagonist cannot not occupy, so he is in an unstable
situation. A possible interpretation is that the person ends in a state of wension if he cannot express
what he wishes,

2. Composition and decomposition
We need dynamic operations to form wholes out of parts and decompose wholes to parts. The op-
eration is defined on actors or composite actors and produces composite actors:
Compose(Actory...Actor,) = Actor, Decompose(Actor) = [Actor - ACtor, ).

Thus a composite actor, can be a part of a composite actor, and be controlled by catastrophes. As
long as the composite actor does not exist, nothing happens. When it is formed, its members un-
dergo the changes specified for the whole group.

There are obvious uses of this facility. For example, when the action A rakes B from C (caprure)
is over, B is a part of A and must move together with him (composition); if it has ceased to be a part
of C, it should no longer follow him (decomposition).

The notion of composition and decomposition is particularly relevant if the substance is not
graphics but text. That is: the screen window is not a graphic window, but a text window. In this
case, we will have to synthesise text that expresses the meaning of the catastrophes. Syntax rules
can be represented by means of vectors. For example, a subordination between an adjective and a
substantive can be represented as an attractor owned by the adjective. The attractor sither attracts the
adjective to the substantive, or vice versa. When the two lovers have met and united, they become
one blood and flesh, namely a NounPhrase. This composite unit enters into other vector fields than
its components. For example, a NounPhrase can be attracted by a transitive verb 10 form a Verb
Phrase, or by a Verb Phrase to form a Sentence. =

The mechanism of composition and decomposition handles these facts elegantly. There will be
actor groups for each grammar rule. Its actors are either simple actors (words) or composite actors
(phrases).

The grammar theory most in line with these ideas is probably categorical grammar.

4. Minimal narrative units. / :
The minimal narrative units a:-:’f:'mducnd by varying the external control variables in certain ways by
moving the slider. If we keep a negative a-variable in the cusp, and increases the b-variable, we get
4 transition from one right minimum, over two minima, 1o one left minimum (see Fig. 14, left).
Suppose for example that you are leaving work for home, and passes the pub. The right mini-
mum, where you are at the moment, is home, and is the only atractor. As you pass the pub, it ex-
ens stronger and stronger influence over your mind, A new left minimum is slowly forming. If you
started in the home minimum you will stay there until the minimum disappears?; but maybe the
temptation from the pub becomes oo strong, and vou find yourself suddenly rolling down into the
only remaining left minimum (see Fig. 14, right).

3 We use here the “Perfect Delay"™ convention.
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Fig. 14. Minimal narrative syntagm: dropping in at the pub or going home? The cusp-figure represents the
points where a catastrophe takes place.

The grey arrow in Fig. 14 is an example of a path. A simple catastrophe will contain 4 list of pos-
sible paths. Each path has a name associated to it. In our example, the name could be temprarion.

Suppose we travel in a mathematical train along the route taken by the faithless drunkard in Fig.
14, left, and look out of the windows, making notes of the landscape we pass through. If we trace
the change of the minima along the b-axis, we get the picture shown in Fig. 15.

Fig. 15. Rise and decline of minima as we change the b-variable.

In the two ends of the tunnel, we have only one minimum, but in the middle one there are iwo
competing minima. In the localistic interpretation adopted here, the two minima stands for locations.
The middle part signifies locations that both attract the actant (should I go home or should be drop
into the pub, just for one pint?).

The interesting point in this type of narrative units is that they lend themselves nicely to interac-
tive readings. In the home-pub dilemma, the user could try to move the actant from the pub-mini-
mum to the home-minimum (ot vice versa), The outcome could be complex: it will depend upon the
gradient we assign to the reader’s cursor (is the reader stronger than the topology, so that he can lift
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the protagonist over the maximum separating vice and virtue, or it the task too hard?) and upon the
internal dynamics of the topology (even if the reader succeeds in moving the protagonist to the vir-
tous minimum, the internal dynamic could be such that it eventually disappears and lands the hero
in the pub anyway).

Another example is the bifurcation. As appears from Fig. 14, the cusp has only one minimum
above the b-axis. If we again travel in our mathematical train from this point and down, with b =0
and a decreasing, we will experience the landscape in Fig, 16, left, looking out the window. Fig.
16, right, shows a schematised map of the landscape.

Minimum 3

Mindmum |

Fig. 16. A bifurcation.

This landscape is called a bifurcation, and can be used to signify choices. An actant will stay in a
stable position as long as the single minimum lasts; when it begins to bifurcate into the twin valleys,
the actant will be positioned on a maximum that grows higher and higher. It will become more and
more unstable, and a small perturbation will cause it to roll down one of the slopes.

In programming our interactive narrative, we can use this bifurcation as the equivalent to the

if...then...else construction of programming languages.

/

5. Narrative syntagms: dependencies between catastrophes.

The change of location described in Fig. 14 is effected by the user or the program dragging the
slider to the right, so specification of a narrative unit — or a semantic archetype as Wildgen terms it
— 15 a pair (P,C) where P specifies a path of the slider, and Cis a simple catastrophe.

In order to create coherent narratives, we must be able to define functional dependencies between
w0 or more narrative units, and in order to do this, we have 1o take a closer look at the units. In a
discourse, a narrative unit unfolds in several phases®. It begins its life as possible (called Ser-up in
film-jargon, cf. Hitchcock's murderer lurking in the dark garden). It can become impossible again,
and is then interpreted as abandoned (the murderer leaves the garden), but it can also begin to be
realised (the murderer enters the house and looks for the victim); again it can become impossible,
e.g. by the intervention of the detective or police, which means that it failed, but it can also succeed
(the murderer enters the bathroom and kills the heroine).

These three narrative phases, potentiality, actuality and outcome, can depend upon phases from
other narrative units. For example, actuality of ‘murder’ can only be realised if outcome of ‘enteri ng
house' = success. OQutcome of ‘murder’ can only be failure if outcome of ‘detection’ = success.

4 Bremond 1966, 1970,



Edda. 13

But the phases of the same narrative units can also be functionally dependent. For example, if
ourcome of ‘murder’ = success, then its potenriality could become possible again, This would make
‘murder’ an iterative verb. Dependencies between the phases of the same narrative unit is what is
normally called aspect (see Brandt 1989 for analysis of aspect in catastrophe theory).

In order to implement such dependencies, the system must allow rules of the following form,
where Cl and C2 denotes camstrophes:

is(C1, statey) -> becomes(C2, state;)

If the two actions are different we have examples like:

is(Murder, possible) -> becomes(Defense, possible): when danger threatens, countermeasures should be taken
is(IndiansAttracking, actualized) -> becomes({CavalryRescue, actualized): see any wesiern!
is(TrollFighting, possible) -> becomes(SwordGetting, actualized); read any fairy-tale!

If they are the same action, we have the aspectual interpretations:

is(Villany failure) -> becomes(Villany, possible): the villain should try again if he failed the first ume.
is(Revenge, success) -> becomes(Revenge, mpossible): the noble revenger should be sausfied once he has retali-
ated,

These rules will read the state of the antecedent action, and manipulate the slider of the conse-
quent action.

In order to implement these notions, we must add the three narrative dimensions to the narmtive
unit; potentiality, actuality , and outcome . One way of implementing their positive values (possible,
realised, and success) is to define them as special segments of the path P. In the home/pub story
above, the impossible potentiality phase includes the part of the path where the pub minimum does
not exist, the possible potentiality covers the phase where two minima exists, but the home is still
the strongest. Realisation begins when the actant moves from the home to the pub minimum {which
under the perfect delay condition happens only when the home minimum disappears), and the suc-
cess outcome is the equilibrium state in the end of the path. This analysis agrees with the modal
analysis in Brandt 1989, 1990b.

Pub
OUTCOME = 1/ _
ACTUALIZATION r
i .

POTENTIALITY : 'S
possible

iipoly - potentiality _~"potenfiality -
Home Impossi possiple

Fig. 17, Impossibility, possibility, realisation and success.

But we have still not defined abandoned realisation and failure in outcome.,
The following analysis is again based on Brandt 1989, 1990b: if we look at the path in the exter-
nal control space, the straight line represents a successful act of alcohol, the great temptator.
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[ailure
abandonment
SuCcess

Fig. 18. Abandonment and failure,

If the user or another narrative unit influences the slider so that it never crosses the i ght side of
the cusp we must say that the action was possible, but was never realised. It was abandoned.
However, if the actant has begun moving in the screen substance, viz. the slider has crossed the
right side, and the actant has begun sliding down to pub minimum, but is taken in the neck by the
user or a narrative unit and dragged away, then the temptator failed. Finally, if the sysiem arrives at
the end of the "straight” path and achieves an equilibrium state, then the action was a success. Thus,
the intention of the action is expressed as an equilibrium state in an end of the path.

The different states of the action can now be defined by means of two dimensions: 1. which
kinds of catastrophic borders has been crossed? 2. Is the system at the end of the path?

Borders crossed End of path Not end of path
J Possible: the event is feared or
expected
J \\ Success: the event has ended as | Actualised: the event is happen-
i planned. ing now
_// —/ Abandoned: the event was
¥ never actualised.
Failure: the event never reached
-'/ - \-"' \"' -"/ the planned end.

Table 1, Segmentation of the pal]:jﬁ the extemal control space.

6. Iconic topologies
We can define a special kind of topologies by their manifestation relation, namely that x,y points in
the abstract topology are mapped into x,y points in the plane of the screen. Let us call them iconic
topologies. -

The distance-topology in section 3 is not iconic, because it maps a one-dimensional topology into
a two-dimensional one. Let us see how the pursue and escape units in Fig. 1 would look like in an
iconic topology. I use this example as an opportunity to introduce the notion of an owner of a topol-
ogy.

The owner of a topology is an actant that retains a fixed distance to the potential's origin: if the
owner moves in the topology, so does the topology itself.

We can use this to implement the chase: in this version, we use a two dimensional abstract topol-
ogy; one with a valley in it, the other with a mountain:



15

)
AR
O )
“““‘::“:‘:‘:*:‘:’:'

et A 500
: ‘:::\l“t“l

-
L et e
o s e Ty
ot i,

Fig. 19. Pursue implemented as a two-dimensional  Fig. 20. Escape implemented as a two-dimensional
minimum owned by the pursuer. maximum owned by the pursucr,

The x/y-locations of the actants in this topology now means real x/y-locations in the substance.
Thus, the abstract topology is a real two-dimensional plane.

The pursued is the owner of the potential in Fig. 19, while the pursuer owns that in Fig. 20. This
causes the potential in Fig. 19 to move together with the pursued, and that in Fig. 20 to move with
the pursuer. The topologies so to speak glue 10 the actants — the pursuer carries his ficld of
repulsion with him, the pursued her field of attraction.

A single person's ‘walking’ can be implemented in the same manner. It turns out that this imple-
mentation of walking seems similar to a physical description of walking: from a physical point of
view, walking is ‘prevented fall'. With one leg, the walker maves his centre of gravity in front of
his feet, creating a state of disequilibrium that starts a fall forward. This fall is prevented by move-
ment of the other leg that aligns the centre of gravity to the feet. A walking person is a person chas-
ing himself.
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body has been
moved forward, and a state of dis-
equilibrium is created. In the im-
plementation, the actor is placed
"uphill® 1o the Northeast in the
abstract topology. The gradient
causes him to slide down towards
the south-wesL

Fig. 22. Now the actor is in a state
of equilibrium. The field of grav-
ity is within the supporting sur-
face, the feet. But since the poten-
tial "glues” to the actor, it makes
the same movement, creating a
new state of disequilibrium.

Fig. 23. At this point, the process
repeats itself, The process is
stopped by dissolving the glue be-
tween actor and potential.

Two-dimensional abstract topologies seem preferable where we want to represent the “real”
topology of the substance which all actors are subject to. The two-dimensional cusp shown below
could be used as an iconic topology. It could be a valley surrounded by steep mountains, and o
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small mound in the middle — a strangely repulsive place, where deep mysteries and wonders surely
are hidden. A good place for adventures.

Fig. 24. Two dimensional cusp.,

However, it could just as well be an abstract representation of a circular flow in a central heating
plant. In this case, the water would be the actant; we would need to add helpers, e.g. a pump, that
chased the water around in the valley. The pump could be implemented by superimposing the chase-
narrative unit on top of the rwo dimensional cusp. .

Another example is the sine-topology below (defined by sine(x) + siné(y)).
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Fig. 25. Two dimensional sine-landscape (sine(x) + sine(y)).

It could be used in a drawing program to implement gridlines, or it could be used in the museum
system from Fig. 2 to interactively represent the mobility of an area. In the bronze age, water united,
land divided. Of course you can write a small text informing the museum guest of this fact, but [
think he remembers it better, if the water parns of the landscape window is implemented as a flat
plane where interaction is smooth, whereas the woodlands look like Fig. 25. Here the cursor will
continually stick to the many small minima, representing obstacles like trees or rivers, and the user
is no longer in complete control. In this way, we let the user experience the ravelling conditions of
bronze age man. [ shall call this technique ‘interactive texture’.

The last example shows how to implement the window-consistency described in Fig. 2.

We remember that each window contains a set of cards only one of which can be shown at a
time. The cards are indexed in n dimensions. Fig. 26 shows the cards of a window laid out in 2
two-dimensional topology. The black rectangles indicate missing material. If we need more than 2



Edda. | 17

indexes, we just add another topology on top it. The indexing can be done by direct manipulation,
¢.g. by letting the author place small icons of the cards in the topology. The window itself is an
actant, floating around in the topology, at the mercy of the potcntial that determines which card is to
be shown (here: which card the window will move to).

The window in which we interact (the top-window) is the owner of the potential, so when the
user changes card in this window, the potential *follows’ it.

Fig. 26, Control of window contents.

If the four windows are topological identical with the same set of indexes, the simplest solution is
1o let the four pairs (card-topology + window) share the same polential. We so to speak put all four
windows in the basket in Fig. 26; when the top-window is moved by theuser, the potential moves,
and carries the other three along. However, the windows may fasten in different places, since the
they may lack different material (contain different cards). For example, a bronze axe from northemn
Jutland is selected in the Landscape window, but we have only got a photo of one from Fuen.
Instead of informing the user that the correct information is missing, we do the best we can, and
displays the Fuen axe. A linle sloppy maybe; but relevant, although not completely correct informa-
tion, is better than no information.

-

7. Synesthesia

The architecture of Edda, with its separation of form from substance, invites use of synesthesia
in communication of information. The same form element, a catastrophe, can simultancously be
manifested as a picture, a sound, a text, a colour, and an interactive texture. In this way, the same
message is received through the eye, the ear, and the hand. In the terminology of H. Gardner
(Laursen & Andersen, forthcoming), this means that leaming can involve a much larger span of our
intelligence than the linguistic and logical-mathematical intelligence: it can also draw on musical,
spatial, and bodily-kinaesthetic intelligence. On the one hand, this can make learning and perception
more effecient; on the other hand, it can have the side-effect of helping us to better integrate our
different intelligences.
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BILD UND SPRACHE AUF DEM BILDSCHIRM

L.Bild und Sprache | ;
1,1.8chrift und Sprache
f -

Wer schreibt, spricht nicht. Tut er es doch,so, um zu
orobieren, wie das Geschriebene klingt oder um besser zu
formulieren oder besser nachzudenken? o :
Jmgekehrt gilt der erste Satz ebenfalls.Es scheint sich
beides nicht recht zu vertragen und eher gegenseitig zu
behindern._ j ' :

Die eben nach frei schweifenden Gedanken werden durch die
Sprache in solche Formen gﬂfﬂgt} daB :ia za:wungﬂn lin& (e
ihre Klugheit zu bekennen und sich in die Teile “der satna aulf
zarsprlttern und funtsulegun. L3 T e f-« . -~
Jesprochen fﬂlgen sie leicht d-n vinlen Pflden, ‘die. sie zu
gehen ver:uchen, auch in dia’IrHU. ﬁuﬂerdeu sprnchun wir .
immer mit einem Gegenilber, die Balhntgesprﬂcha nahmen dn51
Selbst dafiir. Sitzt das vielleicht auch hinter dem
Bildschirm? Dort sitzt der Computer. 'Br reckt uns sein
Gesicht, den Bildschirm, ant;u;an Und ein Cn-putar ist kuin
Partner, sondern ein Harkzeug. obwohl manchmal... Er
schreibt, oder wir, auf sein Gesicht-und spricht kaum.

Das hat seinen guten Gfﬁnd. denn die gesprochene Sprache
enthdlt immer noch viel mehr als die 'nackten' Woérter und
S5idtze. Sie enthilt allash was gerade gleichzeitig durch den
Kopf geht , und das sapiirt dn;-HErar. und er wird davon
angeregt, eingenommen oder nrlchrankt:iu:_gnrndc o
gleichzeitig durch den EKopf geht, kénnen Stimmungen,

" Gefiihle, Uberzeugungen, Absichten und vieles andere sein.Das
teilt sich-mit, ohne an Wbrter ' gebunden zu sein, ja auch
ganz oder zum Teil nicht ‘sprachlich, duruh den. KIang der

Stimme, durch.dia ldrparhnltun: new.

-
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Das izt schwer nachzumachen und -gar nicht zuy automatisieren —

Beim Schreiben fehlt der Elang der Stimme, as gei denn, die
Feder summt oder die Tasten klappern.Das hért ﬁur Leser aber
nicht mehr, denn er erhidlt das Schriftstiick viel zu spit,
dann, wemn alles schon verklungen ist, Ep kann deswegen nur

bedingt erfahren, oh der Schreiber aufgeregt, verdrgert uder.
glﬂqklich war. Daruber_anllte der schriftliche Text auch von

Anfang an nur selten etwas Aussagen, denn achon als die

' Schrift entstand, diente sie vor allem der Bewdltigung
amtlicher Daten. Die gréger werdenden Siedlungen im
Altertum brauchten fir ihre verwaltunj 80 viele Daten, dap
sich die Beamten nicht mehr alle auswendig merken konnten.

wurde, die Bildaﬁrﬂié Bilder vgrainfnbhtnn\&}n Schreiber,
rationalisierten :nsuau}gn niléa,ﬂhﬁr:lgt-ige_ueg, bi:{duri
noch étricyt'uﬁd Bégen blieben, wie hieédﬁh'p;hun-Pag:qﬁil .
nicht heifen, d:p auch von den Eéhr&ihufn;nur-nnch Striche
und B&gen blieben, obwohl es manchmal so aussieht. In den
gruﬂan_ﬁt&dtan und in-daruh Echo, in den Hhchrichtun-ittaln.
verhalten sich die meisten zu den meisten anderen, als lisen
sie nur die Inrur-ation'uanlch' und noch paar Daten, mehr
aber nicht, als kdnnten wir/alle und alles in seine Daten
aufldsen und uns unnchw}rrﬁqp statt der lebendigen Stadt und
ihrer Bewohner nur ein summender Schwarm tanzender Zeichen.

I.Z.Enili:ruphia,-visunlle Poesie -

Sind die Schriftzeichen auch spiter kaum als Bildur:zu
erkennen,. wackeln sie, schaut der Schreiber genay hin,
énrfﬁhruriskh mit ibren Formen, als Halltin sie wieder
" Bilder werden. Und manche(r) 148t aich verfhren. ‘
Dag begann, als die Schrift aufhsrte, selbst deutlich Bild
Zu sein, weil sie in ihrer Welse Ubernahm, was beim Gesprich
fﬂﬂ'ﬁhﬂ&l%ﬂht xﬁ Angepicht iuﬂéf'dnr bloBen NHr@aq;uﬁd Sitze

susgetauscht wird. Die Gestalten unserer Fantasie tummeln

-



sich in den Masken der Zeichen spitz, diinn, lang, dick,
oder kurz, eckig und eng gedringt oder wie gelihmt adur
tdnzend in besonderen Schleifen und Eurven iiber das Pnpiur‘
So tun sie ‘o, a¥s wiren sie Teile einas Easprichs mit
Hénden und Fiifen. Auf diese Weise erfand — ein Schreiber sein -
Gegendbar, und der Leser; gezwungen, dem Allotria zu folgen,
erkannte den Schreiber, ohne ihn vor Augen zu. haben. Daraus
haben sich besondere Kunstformen entwickelt, die
Kalligraphie vorwiegend in Ostasien und den arabisch
schreihandan Léndern. In China erfanden die E;lligraphan
unter nnder&n die Kaulquappenschrift, die Drunhunachrift und
die Grasschrift. 2

Hier in Europa hat die verspielte, die wieder zum ﬁild—ii¢h
-nahnnndu Schrift auch eine lange Tradition bis in das
ﬁltartu- suriick.Erst 1n diesem Jnhrhundcrt entstand die
viaunll& Pnali&. die 1-12usnu-anhang mit dar Rntuicklung
der gnn:an Kultur -ﬁglinh uu:dn. Hbrt un& Zniqhan-bafraitnn
sich némlich aus den her:ahruchtan Zulun-enhingnn und hrnten
'nla einzelne’ Indi?iduun auf, dic sich wiudaru: Tu hinhur

unbekannten Figuren und Zeichen. 2u Bildern -6der quten udnr ]

Textbildern zusnnuanfandan. ! . . :
Dazu wurden und werden auch die Jquatligun,techniachan
Mittel eingesetzt, zum Beispiel die Schreibmaschine, die
Texte oder Worter oder Buchstaben und nﬁdnfE-zuichun auch so
schraiban knﬁn. daf nicht oder nicht nur etwas Lesbares
untntqht. sondern {-ahr oder weniger luuhar} Grafiken.

Die Palrgruphin hat ebenfalls eine grofle Zahl verschiedener
. Schriften hervorgebracht, 'von denen sich viele in den

: Textvnrnrhaitunznirutu-an wiederfinden. Die Arbeit am
Bildschirm nrﬁffnut :llurdingn Hug& in noch ganz andere
Barnicha Eprnche, Jadant&ll-—ihra ‘visuelle Form, _ ‘wird zu
einer Art llurphan Gesteins, dn: Judcrnﬁlt in jede Hiuhtun:
g-fnltot und geschoben ndur un;;ahl:lan iurdun-kﬁnnta fhinﬂ

Lust fﬂr viranlchﬁpfnrl i E Fi 5 :';
2. spmchm.sﬂhuibm.nudmhin gl i T
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2.1.5prechen oder Schreiben am Bildschirm
_ Der Bildschirm hat sich schon nﬂtachiﬂdm_:'. er ist
'Bild'achirm, nicht Sprechschirm.

'Dls Schreiben hatte unahhﬁagig vom Hﬁr@rthnsar] guﬁaqht, der
kann irgendwo énﬂers und zu irgendeiner anderen Zeit das .
Geschriebene lesen, nicht der Hérer, oder dﬁch p;r. wenn er

_rnur hEr&n'wiiliz.a. vom Tonband) . Ein ﬂesp}ich.int ;ﬁ" noch

 eingeschrinkt lﬁglitqh; R-‘a fallt allea wey, w-ns nicht
unmittelbgr zur Sprache gehtrt. Aﬁﬁsrﬂuu ist ein Gesprich
mit d;u Computer wegen des Wegfn;la-su vi?;er s.B.

_ kérperlicher sném'he ‘-i:t.- Hénden und Fifen’ und deroben
gnnunuten_’kﬁrpﬂrlichun Eaatnltun dnr Suhritt auwiann
unnﬂsliah, es sai dann, ihm Hﬂchuun ﬂliudha#un. wenn ur,

.nder sind es wir? ihm q: uicht_suvinl aplaﬂﬂn. Oder gaht es
doch mit-ﬁar 3¢hr£ft?- die uir.h&liaﬂik auf der
Bildal:hir;flichu bewegen kénnen und so 'sinen T-u_il des

- verlorenen unmitteélbaren Ausdrucks Hiederg‘uluinnnn?_ -

2.3.Schreiben auf d;uq-'ﬂlildscilii'- =

Da jede AuBerung von Gedanken als Spranhu an nndar&
garir;h‘tut ist, die Hntuunqigkﬂit dnvnn lieB die Sprnchn
untstah«n und ist ihre wichtigste Eigenschaft, die sie immer
wiad;-.-r neu. erfindet, fragt sich der vor dem Hildm:hir-. mit.
‘wem radernt dl.;. oder an wen schreibst dl:l.? : :

Der ?nrdn:ht kuilt. dnﬂ dts schon erwihnte Sulh-t der ,‘

Lﬂa-priuhupartnur-i:t. anr :tuukt i-.cu-putur-nuch:vur

w
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Die Sprache und mit ihr die éghrift selbst antwortet und isé
‘die Antwort. ﬁn_ipr haben unuére Vorfahren gearbeitet, an
ihr schleifen dia Zeiﬁgenbsﬂeﬁ. Ohne die anderen gibe es
keine Sprache. Sie sprechen aus ihr. Sie ist deswegen in
einer Weise kliiger als ihr Sprecher, so wie ein ﬁartzuﬁg
mehr Wissen f{iber einen Gegen;tnnd und die Art, mit ihm
umzugehen, enthi&lt, als der Benutzer wissen muf. Er _
verwendut diesea Wissen unbewupt und selbstverstidndlich.
~Und safnrt 14pt sich anschliefen, daf es mit dem Computer
auch nicht anders ist. In ihm treffen zwei vorher getrennte
Y Sratane aufain;ndar. Sprache(und mit und in ihr dia Schrift
.und alle arwnhntnn :tillachw&i:undun Bcgleitur} und das in
dan Eonputurn aua lngisch zuanluunganteckten Bauainhuttan
 und Snftﬂnra guhild&tu Syata:. in dqn abenralla dia Arhait
und das Wiasen vieler vnrburgun ist. Hard- und Snttﬂnrul
enthidlt wie die Epra¢ha nbatrnhiartuu Wissen ﬂber
Infurnntlunsvernrhaxtunu. nur eben in einer 1aginch—
natheﬁ;tiachan Form. Aus dieasem Grund haben die
-Haturwiaaenschsftlaf Kisher diu uchﬁnntan Bilder und
Simulationen zustande gebracht. Das zu-u:lantruffun der
beiden Sypteme ar:aunt aber auch neue Hﬂglichkaitun des
Spiels und der hrbult mit. Bildern und sprnchn.

Schfaiban und zeichnen auf dem Bildschirm wird immer
1atnhtnr und vial:unt;ltignr. Ti:t-sprnnh; ;ﬁd d _l,

; Grnfitsottuara{z.ﬂ. Hiudau: und din dnnit -rbuitandu : _i ‘_*h;

f-"..."

Euftw:ru -1n Turbo !ﬂr !indnwn} antninkuln lich in Hn-ﬁn:_Ji_-E§?5rl

sehr auhnull und aind nffnnh:r nnch lange nicht e il s
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ausentwickelt.Sie erleichtern die Arbeit zwar sehr, aber
damit zu spielen, ist doch so umstdndlich und schwerfillig
und auch noch gar nicht selbstverstiéndlich, weil es der
herkémmlichen Art von Gespréchen in uine; umfassenden
Sinn(des gemeinsamen Umgangs mit Sprache) noch'sehr u;nih

glelcht.

E.Hﬁglichkeite; - 1 . =

Sprache ist in den Hidnden der Sprecher wie weiches Wachs.
Das gilt fiir alle ihre Ebenen und Formen.Sie ist ein
Werkzeug, das entzweit und wieder zusammenfiigt und auf diese
Weise die Oberfléche der Ernnhainungen zerreift, bis ihr
zusannunhnng sichtbar wird. Aus zua:hiakt nufgubuuten
Wérterbiichern und ‘aus uprnchlichan Gusatnun kEnntn ein ety
apiul:FE?nhan Flachtun und Entfl'chtenr'ﬁfﬁf&f&'ﬁg?ﬁ:_ .
_Ilnrphuloginﬂhur und -unantiach:r ?qrbindungen-auf dan 3
Bildschirm sichtbar gemacht Hﬁrdeu. Gesellen sich dazu
Farben und geometrische Figurun. bilden sich Lnuda;hnf;un.
die wie Hulkan vorbeifliagun und varnchindanu L
Ankndpfungspunkte zulaqaun. Die Sprachwolken uq;fﬁhrén-un;
in ungesehene Réume, “in ungesehene' Riume, denn sichtbar _
wird, wie die Sprache spi;lt, mit der wir spielen,. indem wir
auf sie die :nhain«n Krifte dea Rechnera loslassen, in denen .
die Arb.r.-it. _;ron Hnthautikern. Lﬂ-gikurn und 'I'ac.hnj,kum
steckt. Mit ihnnn treten wir im ein Zuiagu:prinh in ainur

noch unbekannten ﬁundruuhuuai:n.-
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Hypartext — Hypermedia — Multimedia

“HywemerCard 1sn' b really bypertext at all!”
~ Teed Nexlzon

luh babe letzties Jabe noch gemeint, HyperLoxtb e finiers einen
neuen TexbtbesriF, der weibk genug oei, um alle igibalisierbaren
Daten - und d.h, eben: alle Daten - zu umtaszen. [nsotern sabuian
div terminoloaische Unentschiedenheit awischen Hypermedia und
Hyvirer Lot wohlbrgrdnidet. Die Manipulierbarkeib jedes Pi=el
ermsalichh ein bib-mapping, in dem edn Bild ala (Teil des) Text(s)
bebhandell werden kann. Bolber meint gar: "hypermedia s Lz
riovengr of bext upan televiasion®.

Das sehe ich Peute anders. Der dreiteilige Titel medines Papers
anll eine Medienevolubkion markieren, in der Hypernedion heubte
durch die digitale Datenverarbeitung wvon multimedialem Material
pine vidllig neus Darstellungsebene erreichen. E=s reichnet sich
wine vollstindige Medienintearation auf PC-Basis ab, Computer und
Video, Textverarbeitung und prebure Er S Ly werdan
kommensurabel, Das Reale (2. B. Ton). das Symbolische (= 8.

Gahri FEY und das [maginare (Bilder) werden aut edrer
Dur:tmllunqmmhw;Flbchﬂ inbearier .

Mam June Paiks aller Trhum wom -Broadband Dommunication Nebworl
gocheint sich also 21w Flillen: Die Nuklearenerale der papisr Losen
[nformabionsformen sprengll das ﬁutHﬂh?Fﬂ—EﬂhﬂHﬁE. Daf sich Pask -
Stichwort Television Power - diese Medienrevo Llukion als
Tustweakabel ternsehen, bzw. als Expanded Meadi g Ne LeFonowyo b
kunkrebisierbe, agewinnt heube unber CommpuberbedingunEen sLnen
quben Sinn. Der umbrella EBerm Hypermedia deckt das agenau so ab wie
Gene Younagbluods savieconmental mebtadesion.

Nas Haupbprablem 1n dey Datenflub 1ot Ja. Zu wissen, was man i
[nformationsuber lastung erscheint heube als NormalFfall der
Weltwahrnehmung. Oechalb stellE die InFormationsgeswllochaft  mmer
entsuhimdener von verbalers auf visuelle Komnunikabilon um, denn man
kann InforFmabion in pumerischen Bildern wieel abirker verdichben
al=s in Sprache. Scienbific Viscaaslisation und Frakbtale Geomabrde

aind Brominenbs Belspiele dofdr, wis man ﬂHmpuhPFHEﬂhtht



kuonpr Liesews SErukburen stchibar machen kann. Damibt endet die Epoche
vihines unangchaul bchen Denkens und einer BLlder Losen rexr.-.l.-,l_u.;ir..
Fapifelsfrel kanf man Dmmeesr dann von edinem Ubergang won Hypertbost
Zu Hyveoermmirza sprechen, wenn Video oder Audio die Primirmecdicen
sind und Text nur noch supplementar ist: bot zpobts auf Graphiken
und Videos kinnen anpeklickt werden, um VerknoupFungen zu anderen
InFormakionen zu akbivieren. Entsprechend wird sich das Desiogn der
Hypermendia -Benubtzerober Flachen immer weiter wieg von Progreammies -
Anforderungen bain zu "stradghbtforward point-and-ghoot operations®
{(Van Dyke Parunak] enbwickeln. Der Schritt von Hypertext zu
Hypermedia Lok Folglioch ean Scheiktt vom Schreeibor /Edi bar 2um
Mesdaner und ein Schre bl von Leser/Zuachauer 2um trazl blazes.

Lind clabei bhat nan ez durchaus schon Beeelich weth gebiracht

— in der Datenverwaltung (2. H. Jukebox-Systeme Flr opbische
Spedtcherp Latben )

- in der Standardisierung (= B. die Photo CD-YCC-Norm. die eine
Art ASCIT-Code Flir Bilder ist, und das welbtweit akzepbierbte MIDT
fiir Sound)

< in der Datenkompression [z B, die Aluorithmen der tnbes Frams
correlation compression technigue Fiir Videobilder)

- in der Asplikation (2. B. Archibtekbur-CAD als case—based
reazcning: Einblendung von Compubermodellen ins Hild des
Wirklichen).

[lhoe=h gibt es bel der VYerwirklichunn des Mulbimedia-Traums einer
Seraen-Machine (- ein deutsches Produkt aleichen Namens qibt es
schon - ), 1n der Computer, Audio und Video in Echbzeib

keooper teren, nuch __E_?lﬂ/lﬂﬂ technische Obstakel. Das entscheidends
Rechenproblem von Hypermedia wst der Eingrotf an den Bildablauf an
Echbzeit., Video (wie AMudia) bat ja ﬂ-_'izm.un Zeiblinide=x. lberdies
blesht prinzipiell das Problem des rondom accezss bei Analogmedien.
So sbellen Multimoedia—=InFormablopen o wiillig newse Prob leme dea
[InFfurmatbionamanagensnts, e
Abier auch wenn man noch lange aut dberzeugende bechnosche

[mp lemenbierungen von Hypermesdia warben muf, kann doch die Theorie
achon thraen [nztruméentenflug beginnen: Der Conpuber als Medium des

Moeddieninbegrabion, .



Uber den Universalititsanspruch des Computers in bezug auf seine Kunstfhigkeit

Die Thesen und Behauptungen (der Sioff) dieses Textes:

1. Ausgehend von den Vorgaben der sogenannen Computer-
kiinsiler oder Ingenieurkiinstler, behaupten wir die Kunstlosigkeit
dieses Genres.

2. Aus der Sicht der bildenden Kunst ist der Computer noch nicht
entdecks, er ist nur verpackt in Betrieb genommen worden.

3. Die dumm-gsthetischen Bilder der Computerkunst enfstehen
aufgrond techaikgeleitoter Vorstellungen, die durch Abwesenheit
des Wissens um die zeitgentssische Kunst und die Moderne
gldnzen. Aber:

4. Die Frage nach der Kunstfihigkeit des Computers verkehrt sich
bei ihrer Beantwortung gegen den Kinstler, dessen Kunstfihig-
keit domit selbst in Frage steht. Und:

5. Kunst kann (mit) wissenschoftlich{en Methoden erstellt) sein,
Wissenschaft kann (als kiinstlerisches Maferial) Kunst sein.

Kleines Yorwort: Der Universalitiitsanspruch des Computers
weist dem heutigen Kiinstler eine Rolle zu, die ihm die "freie Ver-
wendung eines Mediums® entzieht, indem sie die "reine Anwen-
dung des Mediums® vorschreibt.
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Unser Umgang mit dem Computer ist in der eigenen kiinstlerem-
pirischen Praxis, parallel zu einer kunstwissenschafilichen Refle-
xion und durch die Bildung eines neven Kunstbegriffs in einer
Kinsllertheorio 2u sehen, In der Forschungsarbeit bilden sich drei
wesenlliche Formen herous: Kunstform, kunstwissenschafiliche
Darstellung, Kiinstlerthearie,

Nach den varangestellien Yorwiclen werden wir selbst ein oder
zwei Beispielle) geben und der Maglichkeit einer Kulturkritik
nachgehen, die sich aus den Kriliken am Menschen, on seinen
Werken und an seinen Apparaten gleichermaflen zusammen-
sefzl.

{Von der These Theodor W. Adornos ausgehend, doB “nach Aus-
chwitz ein Gedicht 2u schreiben, borbarisch sei”, sind unterschied-
liche Ansditze der literarischen und dsthetischen “Bewilligung des
Holocoust* zu bedenken, Man kiinnte die sozilen Voraussetzun-
gender Leidverhiilung an Sigmund Freuds ‘Dos Unbehogen in der
Kultur* darstellen, um donn den ‘AusschluB der humanistischen
Apparatekritik” Vilém Flussers anzusprechen.)
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A. Wir wollen hiee am Beispiel der Entwicklung unseres KunsiBe-

griffs eine >anagrammatische Erinnerung an ein historisches
Versprechen< wochrufen und unsere Kunst beschreiben. Die
Arbeit >der 90720 Permutationen< ist die erste Arbeit, die wir mil
dem Computer erstelll haben. Sie ist 1986 in der Zeitschrif
Kiinstlich: verditfentlicht und besteht aus der Reflexion zweier
medialer Ebenen, die der Fotografie und die des Computers.

1. Die visuelle Ebene der perspektivischen Darstellung sall hier
nicht illustriert sandern, nur beschreibend abgehandelt werden.
Das fotografische Dokument reprsentiert die “durch Ublichkei
genormte” perspektivische Darstellung und lenkt die Wahmeh-
mung iber den realexistierenden Ort auf das historische Gesche-
hen, Sie erwecki den Eindruck, doB mon den Tatsachen nochge-

gangen isl.
Die fotografische Aufnohme des Vorroumes der Gaskammer in

Dachou wird in unlerschiedlichen Reproduktionen und deren
vielfacher Abbildung vom totalen Schworz des Raumes dber die
sich verfliichtigenden Grauwerte in das helle Wei gelricben. Die
Einsicht ist, durch die unterschiedliche Belichung des fotograli
schen Materials, zuerst ouf den AuBenraum (auf die Natur durch
ein Fenster) beschrankt. In der Mitte der Broschiire ist der
Yorraum (in dem der Betrachter steht) in den fiir ynsere Wahmeh-
mung angemessenen Grouwerlen dargestelll, und wir kinnen
iber der offenen Stahltiir der Gaskammer das Wor! Brausebod
deutlich entziffern, Im letzten Drittel 16st sich die Abbildung mehr
und mehr auf. Die Doppelseite 48/49 ist donn leer,

2. Die textdarstellende Ebene wird hier ebenso beschrieben, inter-
prefiert und etws spdfer ouf die Bildung unseres Kunstbegriffes

2

bezogen. Wichtiger aber ist uns die 134 Seilen starke komplette
Einfiigung aller Permutationen des Wortes in diese wissenschaft-
liche Abhandlung. Es soll ausdriicklich darauf hingewiesen sein,
dafl ein Zital dieser kinstlerischen Arbeit von vielleicht zwei oder
drei Seften nicht nur nicht ausreichend, sondern eine falsche
Argumenlalion im Sinne unserer Kunst wire, Dieser "unteilbare
Texr’, den der Computer aufgrund eines speziell geschriebenen
Programms ousgeworfen hat, ist das vollstindige Anogramm des
Wortes Brausebad. Die 90 720 Permutationen, die der Computer
numerisch berechnel und uns alphobetisch in korrekter Folge hin-
tereinanderstellt, vermitteln uns in ihrer Anschoulichkeit ein Bild
det Perfektion. Dos zynische Versprechen” der Nazis ist in der
Ausfishrung eines zuvor geschriebenen Progromms (einer Vor-
schrift) in allen maglichen Yarianten in zohflasen Wortkolonnen

ouf dber hundert Seiten ausgedruckt,

Zu der Foto- Textserie in der Zeitschrift Kinsilich: steht ein foksi-
mile abgedruckter, hondschriftlich an uns gerichteter Briek:
"Hier 2eichne ich Dir einen Ausschnitt des reichlich verzweigten
Boumes:

Wie funktionier! das?

Suche Dir einen Ausganspunk! * und ordne die miglichen An-
fangsbuchstaben (zwei kommen doppelt vor und vermindere die
Zahl uf 7) im Kreise um *.

Jetz! legt mon sich fiir s erste ouf einen Anfangsbuchstaben {hies
das B) fest, um spiter zu R, A, U usw. berzugehen.

Fiir den zweiten Buchstaben bleiben sieben Maglichkeilen, iha zu
besetzen, (R, A, U, 5, E, B und D)

Nimm einen ols den zweilen (die anderen kommen spdter) und
sorge fir den dritten, Rir den nur noch 6 Maglichkeiten zur
Auswohl siehen, Besetze die 3.t Stelle mit einem Buchstaben



Deiner Wohl und gehe zur 4.len Stelle iiber. Hier siehen in diesem
Ast nunebenfolls 6 Maglichkeiten zur Auswohl {wegen des doppel
vorkommenden “A°). In der 5.en Stelle gibt es 5 Maglichkeiten
donn obschreitend 4, 3, 2, und die letzte Stelle ist durch den
ibrigbleibenden Buchstaben fesigelegt. Jetzt hast Du einen Ast
und damit ein Wort festgelegt. Durchidufst Du auf diese Weise olle
Aste, bekommst Du alle 90 720 Worte herous.

Wenn Du die entstehenden Warter erfossen willst, mult Du einen
Ast bis zu Ende gehen: 2. 8. Brousebod, Dann gehe bis zur letzten
Abzweigung und wahle die Alternative Brausebda. Sodann gehe
bis zur voranstehenden Abzweigung und schreibe olle Alternati-
ven guf usw. Dann bist Du mil 8 durch und gehst 7u R Gber, usw.
Anzahl der Permulationen:
A=nl/nllxn2l=91=21x21=362880/4=90720"
Hentze, Roinhard 0. in der Zeitschrift “Kinstlich:" Nr. 8604,
Homburg 1986, S. 21

Das Programm fiir den Ausdruck oller Permutationen (S. 13 bisS.
148) schrieb Steffen Schindler. Der Satz erfolgle nicht in der
ansonsten verwendelen Schriflt {Futura Condensed 12 Punki),
sondern in Futura Condensed 11 Punkl, da es sich bei dem Worl
BRAUSEBAD durchgehend um grofle Buchstaben handelr. Aber
nicht nur opfisch sind domit die 90 720 Permutationen ols
kinstlesischer Anteil in die kunstwissenschafiliche Arbeit inte-
griert, wichtiger ist uns die formallogische Grundloge der kiimsi-
lerischen Acbeit. Diese Kunst entspricht in ihrer Stuklur einem
"wissenschafilichen Boustein”, do unser Kunstkonzepl ganz be-
wuBlt einen streng formalisierten Umgang mit dem Wort BRAUSE-
BAD vorsah, Diese Kunst ist ein Madul, dos der Heisenbergschen
Unscharferelation entspricht. Dieses Modul kann als Kunstund Teil
von Kunst angesehen werden, dieses Modul kann gber auch, wenn
es anders betrachte! wird, ols Teil von Wissepschaft ongesehen
werden. In Ableitung und Beweis der Wissenschaftstheorie en!-
sprechend, bilden die 90 720 Permutationen des Wortes BRAUSE-
BAD einen abgeschlossenen Kosmos. Dieser perfekie Kosmos, der
in der Tat alle moglichen Permutationen des Wortes umfab, ist
ging toler Kosmos, da er in seiner sirengen Konzeption, die eine
algorithmisierte Herstellungsweise von Kunst erzwingt, nicht einen
einzigen “unmaglichen” Teil enthalt. Die Wiederholung oder die
Verdoppalung uch nur einer einzigen Permutation ist “unmdg-
lich", ist ausgeschlossen, Sie steht nicht im Programm. Sie st durch
die Yorschrift (des Programms) ausgeschlossen. Diese Kunst ent-
spring! nichi aus fhren Maglichkeiten, wie eine "Kuns! des Kon-
junktivs® (a ist gleich o in Wissenschaft, a soll gleich a sein in
Politik, o kann gleich a sein in Kunst), sie st nicht dos iradierte
andere Modell gegeniiber von Wissenschaft und Politik. Diese
Kunst ist eine zu Ende gedachie Kunst, die nicht nur gewisse und
ungewisse Maglichkeiten hat und gegebenenfalls erfiill, sondern

sie hat ihrem Konzep! zufolge ein zwingendes Programm zu
absalvieren und restlos auszufiihren:

BRAUSEBAD

BRAUSEBDA

BRAUSEABD

BRAUSEADE

BRAUSEDBA

BRAUSEDAB

BRAUSBEAD

BRAUSBEDA

BRAUSBAED

BRAUSBADE

und alle anderen “méglichen” Permulationen dieses Worles bis
DESUARBAS

DESUARABE

DESUAABRB

DESUAABER

DESUAAREB

Mit der vollstndigen Einlisung oder Ausfiihrung aller Maglichkei-
ten entfallt das Utopische des Begriffs der Maglichkei. Mit dom
Aufgeben der Unbestimmiheit wird der Begriff Maglichkeit sich
selbs fremd. Der Begriff Moglichkeit wird in dieser Kunst zu Ende
gedoch, er wird durchseine komplette “"Machbarkeit”, durch seine
perfekte Realisation zerstort. Die Moglichkeit ist in ihrer Perfek-
tioniertheil ein toler Begriff.

In seiner “dritte(n) Leklire: der Schein des Schanen, innerhalb
seiner Spielregeln, Tendenzen der Gegenwariskunst” sielli Ste-
phan Schmidt-Wulffen ein Zitot von Dietmar Kamper voran:
>Etwas geht nichi ouf in der symbolischen Ordnung. Davon
handelt die Kunst. < Schmidt-Wulffen beschreibt die Tendenz, das
Vertrouen in den Schein ols Garont des Wesens von Kunst zu
verlieren, Ausgehend von der Renaissance siehl er in der Moderne
gine Instanz, die zur Sache kommen will, die olles Trigerische
filgt: “Die Rebellion der Moderne richte! sich gegen die lllusion,
gegen das Phantasmagorische der Kunst, gegen die Willkdr des
Imoginéren. Selbst wo sie, wie im Surrealismus, auf die Phantosie
setzt, stell sie diese in den Dienst der Authentizitdl. Solch dsthe-
tischer Nominalismus richtet sich nichi nur gegen den Schein,
sondern gegen olles, was der llusion, der Verdeckung und Mani-
pulation dienlich sein kann, Aura und Schonheil,

Die Konzeptkunst lieB es haufig ohnen: Dos von allem Schein
befreite Kunstwerk war kaum mehr Kunst, nur noch Objeki. Ganz
so wie es Adorno beschrieben hat: >Sobald dos Kunstwerk so
fonatisch um seine Reinheit bangt, daB es selber on dieser irre
wird und nach auBen stilpt, wos nicht mehr Kunst werden kann,
... wird &5 zu seinem eigenen Feind, zur direklen und falschen
Fortsetzung von Zweckrationalitil.<



Die Kinstler sind, wie andere auch, von der Dialekiik der Aufkl-
rung ibecholt worden. Weil sie die Vernunft mitilerweile selbst als
instrumentelle erfahren haben, kinnen deren Maximen nicht
mehr MaBstob sein.” Schmidi-Wulffen, Stepban: Spielregeln /
Tendenzen der Gegenwariskunst, DuMont, Kiln 1987, 5. 69.
Damitist die zwingende Abwendung von dem naiven Umgang mit
den rationalen Mitteln (2. B.. in der konkrelen Dichtung und der
Konzeptkunst) treffend beschrieben.

Die notwendige Oberwindung dieser Naivitd) minde! dann aller-
dingsin dem AusschluB der rationalen Mittel (in der Kunst) und in
einer Rickwendung zu allen maglichen Yerkdrperungen des
Scheins, der Aura, des Schnen bis hin zu Erziiblung und Fiktion
als die Wahrhei, die sich im “triigerischen Als-ob® zeigl, Mit der
obgelegten Sarge, betrogen 2u werden oder 2 betriigen, ist die
Kunst “postmodern”. Die von Schmidt- Wultfen aulgezeigte Plura-
ltdt ist in den 1987 vorgelegten Spielregeln allerdings auf die
Stromung der expressiven Tendenzen der domaligen Gegen-
wartskunst bezogen und gelob! worden.

Dofi dos kiinstlerische Material eben nicht unbedingt den tradier-
len Mythen entspringen muBl (oder nicht als Mythos erkanni
wird), dafl dos Material fir Kunst auch wieder etwas sprader sein
kann, daf das Material unserer Kunst Formaligierung und Alge-
rithmisierung nicht nur einschlieBt, sondern thematisch geradezu
uberdie durch Auschwitz verschobene Grenze von Moral und Ethik
hinaus in den Verdacht des Zynischen treibi, is strenger Bestand-
teil dieser Kunst. Diese Kunst worlet mil einem Konzept auf, die
dem Spiegel entsprichi, mit dem der Meduse begegne! werden
kann, vielleicht sogar engegnet werden muB. Die Be- Enigeg-
nung endet nicht mit einer fatsichlichen Enthauplung (die den

heutigen Umstanden entsprechend einer Selbsienthouptung gleich-

2usetzen wiire), sondern mit einer Yerwendungdler Medusein sich
selbst, gegen sich selbst. Im Sinne unserer Kunst ist ous der
Enthauptung eine Behauptung geworden, deren "Nominalismus™
ouf die Ebene kiinstlerisch/handwerkdicher Materialitit gebracht
ist,

Die Positionierung unserer Kunst soll anhand der Arbeit iiber das
Wort "Brausebod” durchgefihrt und deutlich gemacht werden. Es
ist die Entscheidung fir ein neves kinstlerisches Material. In die-
sem (unserem) Foll findet Kunst in einer wissenschafilichen Ab-
handlung stat. Nafiirlich ist klar, doB unzahlige Kunstwerke in
wissenschaftlichen Arbeilen und Publikationen als Abbildungen
erschienen und besprochen worden sind, - in unserem Fall des
“Arbeil iiber 90720 Permutationen eines Wortes" wird Kunst nicht
nur wissenschafilich abgehandelt, sonder die wissenschaftliche
Abhandlung ist der Ort, in der Kunst stalifindet. Das bedeutet fir
diese Kunst, ol sie nicht nur Kunst und des Besprechens wert ist,
sondern auch, doB diese Kunst gleichzeitiq Wissenschalft iet (je-

nach-dem: mil welchem gedanklichen Instrument man sie be-
rachtet). Diese Kuns!, die Kunst ist, weil sie etwas bedeute! (auf
etwas hin-deutet), dosauBerhalbihrer Darstellung liegt, hat gleich-
zeitig die progmatischen Yoroussetzungen zu erfillen, die ein wis-
senschaftlicher Boustein hat: dos geschiehi in der Festlegung [der
Positionierung) aller 90 720 méglichen Permutationen,
Metaphorisch konnen wir dieses Umschlogen (in den zu unter-
scheidenden Zustand der Wissenschaft hinein) als “kiinstlerischen
Quantensprung” bezeichnen. “Die Quantentheorie stelll ein Ob-
jeki villig anders dar, je noch dem, ob es beabachtet wird, oder
nicht, {...) Unbecbachiete Objekte werden nichi ols wirkliche
Dinge behandelt, sondern ols Wahrscheinlichkeitswellen, nicht ols
tatsdchliche Ereignisse, sondem ols Biindel vibrierender Maglich-
keilen,

Andererseits, wenn ein Objekt beobachtet wird, so befindet es sich
immer an einem bestimmien Or1, mit bestimmier Drehrichtung
und Geschwindigkeit anstelle verschwommener Bereiche physi-
kalischer Moglichkeiten. Wahrend des MeBvorgangs selbst ver-
schigb sich die mathematische Beschreibung abrup! - von einer
weilgespannlen Skala maglicher Attribute (unbeobachetes Ob-
jeki) zu einzelnen fotschlichen Attributen (gemessenes Objekt).
Dieses pldtzliche messungsbedingte Umschlagen der Beschrei-
bung heiBt >Kollaps der Wellenfunktion< oder einfach >Quan-
tensprung<. Die Notur des Quonlensprungs ist das graBte Ge-
heimnis der Quantenpysik. Ob diese drastische Verschigbung in
der Mathematik einer tatsdichlichen Ortsvertinderung in der rea-
len Welt entspricht, oder ob sie eine rein mathematische Spitzen-
findigkeit ist, bleibt unter den Physikern eine hachst kontrover-
siclle Angelegenheit.” Herbert, Nick: “Nur Werner allein hat die
nackte Reolitd gesshen: Vorschlog fir eine wirklich >Meve
Physik<" in: Ars Electronica, 1990 Band I, Virtuelle Welten, Linz
1990, 5. 411,

In der Regel schlieBen sich die >Anerkennung der Kunstgiltigkeit
eines Kunstwerkes< und der >regelgerechie Anspruch an Wissen-
schafi< an ein und derselben Suche gegenseitig aus. Die eine
Sache erfidhet ihre Kunstgiltigkeit durch einen Teil von Unbe-
stimmthedt, und die andere Sache ist wissenschoftlich, gerade weil
sie eine lerminologisch abgesicherte Bestimmung durchlaufen
hat.

Wenn man dem Satz von Donald Judd “Alles was ein Kinstler
Kunst nennl, ist Kunst” folgt, ist es problemlos, einen “wissen-
schaftlichen Baustein™ auch gleichzeitig als "Kunst™ oder “Kunst-
baustein" zu bezeichnen, Schon nach Duchamp ist die Maglichkeit
gegeben, einen Teil obsirakien Denkens™ zu “kiinstlerischem M-
terial" zu erklren, um domit 2u verfohren, wie man eben will - es
sollte aber in der Tat einen Sinn machen - und wiire & nur dorum
getan, die Heisenbergsche Unschrfe nicht nur im wissenschafili-



chen Welibild eingesehen zu haben. Yon dieser Seite her betrach-
lel, ist es offensichlich noch weniger problematisch, einen ous-
fishrlichen Algorithmus ols einen “Teil obsirakien Denkens”, als
einen “wissenschahlichen Baustein” anzusehen und mit ihm dem-
entsprechend weiterzuverfohren. Der Sinn von seilen des kunst-
wissenschafllichen Umgangs mit dem “formallogischen Kunst-
werk”ist dann in dem bereits anerkannien oder nochzuweisenden
Kunsicharakler zu sehen.

Warum also dieser Algorithmus in einem Kunstwerk, mit dem es
tatsdichlich von vorn nach hinten und von hinten nach vorn
obzuleiten und zu beweisen ist?

Warum eine Kunsi, die alle ihre Maglichkeiten eingesetat, den
Begriff der Maglichkeit ousgerechnet, ausgefihrt und domil
faktisth abgeschofft hat?

Hat sich die Kunst mit der Selbstberaubung ihrer Maglichkeiten
nich! auch tatstchlich selbst abgeschaff? :

Es gibt von unserer Seite (aus der Sicht des Kinstlers) eine
Argumentation, die Fir diese Kunst spricht, und sie soll in zwei
Absthnitten dargestelll werden,

1. Wenn wir einen Algorithmus einsetzen, der uns mitlels eines
Computers alle maglichen Umstellungen eines Wortes abarbeitet
und ausfishri und olle Maglichkeiten ausldschi, die in diesem
Kosmos zur Yerfiigung stehen, dann ist das ein sinnlos erscheinan-
der Auftrag on einen sturen Apparal, 2umal die Sache selbst jo
eindeufig und berechenbar fst,



Dieser Vorgang erscheint uns ols ein Beispiel fir Eindeuligkeit und
Berechenbarkeit, der im Sinne von Kunst sinnlos wiire, wenn er
seinen Sinn nicht aus dieser “Sinnlosigkeit™ erhalien wiirde. Der
Sinn dieses Sachverhalts liegt in dem Wort selbst, das permutiert
wird. Dieser onagrammatische Umgang mil dem bestimmien
Warkist also kein Beispiel fir etwas anderes, ist nicht symbolisch,
ist nicht austouschbar, ist unhinterfragbor. Die Permutationen
werden an dem einen Wort, wenn man es Gberhaup! noch so be-
zeichnen will, vorgenommen. Dieses Yorgehen ist nicht literarisch,
es enistehi kein Gedichi und keine konkrele Poesie, es entsteht
noch nicht einmal ein Text, die Froge der Lesharkeit stellt sich
nicht. BRAUSEBAD ist (im Sinne des Wortes) ein Yersprechen”, in-
dem das Entscheidende daneben gesprochen ist, daneben gestell
ist, Die permulative “Untersuchung” des Wortes ist zwecklos, sie
erhll ihren Sinn nicht durch die fiberolistisch vorgetragene
Tweckfreiheit von Kunst, sondern ousgerechnet und durch einen
“snnlosen” Ak! erfiihrt sie ihren Sinn,

2. Der durch 90 720 Permulationen perfekrionierte Kosmos ist
aufgrund seiner eingeldsten/qusgeldschien Maglichkeit(en) ein
loter Kosmos. Dieser “Kosmos" ist nicht nur als Kunst, sondern
auch im Sinne einer wissenschafilichen Terminologie zu verste-
hen, in der jo formallogisch (akso gut geregelt) eine Permutation
(und ihr Ergebnis als ein Terminus) nach der anderen erstelll wird
und sich somit gin System von Termini bilde!, Indem die Termini
logisch oufeinander bezogen und unanfechibar miteinander
verkniipft sind, handel es sich um eine Terminologie, und da die
Sache (aufgrund ihrer Kunstfiahigkeit) einen Sinn machy, um eine
Wissenschaft.

Wir miissen allerdings den bis hierhin undefinierten Grundiermi-
nus obkldren. Hier liegt, wie man leicht sieht, das grundlegende
Problem des Anfongs der Wissenschaht, des, wie sich spiter
herausstellen wird, auch als Voraussetzung dieser Sache als Kunst
v sehen isl.

Das Wort "Brausebad” ist umgangssprachlich ein lustiges Wor,
man kann Brausepulver assoziieren, Man denkt im allgemeinen
on das Bod und vielleicht an die Herkunft aller Lebewesen aus dem
Wasser, im besonderen ist ein Hinweis auf Kultur oder (durch die
otomisierte Aufbereitung des Wassers angeregt) auf unsere fort-
schreilende Zivilisation zu erwarlen,

Mir diesem Wart wurden im Sinne eines Versprechens Millionen
Menschen industriell vernichtet, Nach Auschwitz ist BRAUSEBAD
der Grundterminus eines obsurden Systems von unentzitferbaren
Termini geworden, das fir nichis als Fir es selbst in seinem
narziBlischen Perfekfionismus stehi. Es ist der perverse Endpunki
einer Methode des Planens und Ausfiihrens, die aus ulopischen
Maglichkeiten eine einzige perfekle Machbarkeit hergestellt hat.
Die Grundierminierung der Wissenschafen findet in der Alliags-

b

sprache statl, sie beziehi sich auf unsere ollgemein verobredeten
und anerkannlen Worte wie Hous, Baum, Himme!| Erde usw. Diese
grundlegende und positiv eingerichlete Axiomatik on der Grenze
von Natur und Kultur wird im Sinne unserer Zivilisation weiterhin
okzepliert, es wird weiter ouf sie (ouf)gebaut, Fir die hier
vorgestellte Arbeit gilt ein never Grundierminus. Dieser Terminus
ist nicht auszudenken, er ist nur 2u erfohren, diese Erfohrung ist
gemacht, diese Erfohrung hat sich eingeschrieben. Sie kann nichi
milgeteill werden. Wir wissen nichis von ihr. Wenn wir aber
dariiber reden (wollen), werden wir uns versprechen, Wir verspre-
chen uns, wir sprechen daneben,

B. vie anfizipierte Instollotion des Yerschwindens des Computers

in Kunst:

Bei der weltweilen Implantafion des Computers (einer Massen-
Installation) und bei der wellfremden Einstellung seiner Kunst-
funktiondre , erscheinen alle gdngigen Vorstellungen eines Com-
puterkiimstlers in der Tradition verhaftet, alle géngigen Methoden
unbrauchbar:

Der Computer, technologisch aufgeriistet und opak, peripheriell
veranker! und gesellschaftlich integriert, ist nicht mil tradierten
kiinstlerischen Melhoden zu handhaben, zu behandeln, zu for-
men, 2u modeflieren, - ihm ist empirisch nicht zu begegnen.
Unter diesen fixierten Grenzen des Gberkommenen Kunsiver-
standnisses hindurch muB der Computer bespitzelt werden, seine
Peripherie muB qusspioniert und belauscht, seine Programmatik
decodier und enttarnt werden, der Computer darf dem “Kiinstler
nicht entkommen. Der “Kiinstler muB sich selbst fiir seine feine
Fleiflarbeil den Berechfigungsschein ausstellen, um den Teil der
Machbarkeit dieser Kunst erledigen zu kinnen.

Hierfir kdnnte der Entwurf des folgenden Modells als eine Arbeits-
grundloge oufschluBreich sein;

Der Computer wird in einer Installation untergebrachy, in der die
Auswirkungen des Computers gezeigl werden, in der der Compu-
ler selbrst unsichibar bleibt und in der diese Unsichibarkeit thema-
tisiert wird, chne dafl die Unsichibarkeit deutlich gemacht wird
oder gerade indem die Unsichibarkeit doppelt deutlich auftrit. Fs
kannte hier auch kiinstlertheoretisch vorausgesagt werden, dof
sich nicht nur der Computer in obsehbarer Zeit in Instollation, in
Implantation, im Zustand der Gesellschaft auflgs), sondern dafl
dem nachfolgend, sich ouch der Begriff des Compulers (aus seiner
heutigen Form ) herouslst und verschwindel. Der Computer wird
dann nichi beweisend nach ouBen gestellt oder offen getragen, er
wird von innen her weiter unlerstiitzen aber getarnt und ver-

schwiegen, eingerichle! und angepaBt.
Diesem Entwurf wollen wir nun folgen und iiberlegen, ob wir nichi



bereits zwei Arbeiten vorliegenhaben, die diesem Modell entspre-
chen {und zwar im Sinne des Wortes);

Die dramatischen Mietanhebungen sind ein
einmaliger Glicksfall fir Berlins
bildende Kiinstler!

Sie kannen sich nun, nachdem sie sich ihre
nostalgischen Altbauwohnungen und/oder
Lofts nicht mehr leisten wollen, in neven
kleinen Riiumen einen Computer auf den
Kiichentisch stellen; sie kannen sich (der-
mafien konzentriert) endlich densogenann-
fen Neuen Medien widmen. Sie offnen sich
damit ein grofes freies Feld.
Die Wohnungen werden immer teurer und
die Computer immer preiswerter: das wird
den Berliner Kinstlern nun klar  ge-

macht.

Dieser Tex! kommentier! die Inlegration des Computers im Be-
reich der bildenden Kunst auf ambivalente Art und Weise. Er
beschreibt das Verschwinden des Computers, indem er auf seine
absehbare “Unsichtbarkeit in Allgegenwiirtigkeit” hinweis!,

Virtuelle Rdume freil ~  Die VR sind als

Kiinstlerateliers geeignet.
teilung, Einrichtung, Stockwerk und Aus-
blick konnen Sie nach lhren Vorstellungen
bestimmen. Kiinstler mitgrofier Einbildungs-
kraft werdensich ihre Tages- und Jahreszeit
selbst einrichten. NarziBten und Exhibitioni-
stenhaben Gelegenheit, sichin eine Teekan-
ne (Geschlecht: wahlweise) zu verwandeln.
Da sanitdre Anlagen im Cyberspace nicht in-
stalliert werden konnen, dirfen die Mensa-
toiletten der HdK und FU Berlin benutzt wer-

Grafie, Auf--

den. Kiinstler ohne Programmierkenntnisse
melden sich an der Abendkasse

fiir Kurse an.

Auch dieser Text kommentiert die Integration des Computers im
Bereich der bildenden Kuns!, Er beschreibl dos Verschwinden des
Computers, indem er darouf hinweisi, daB die allgegenwiirtige
Beschitigung mil dem Compuler, das Interesse am Computer in
ein talsichliches “DozwischenSein” umschlogen kann,

Ohne dos Verschwinden des Computers erkannt oder thematisient
20 haben, ist eine dnhliche kiinsilerische Argumentafion schon
Twei Arbeilen anzusehen;

1. “Schachspiel. & g, eine Folge scheinbor zufiliger

Ereignisse auf die Spielregel (Matrix) zurickzufhren, die sie
bestimm1. Ein Ereignis (ein Zug) findet nur slah, wenn es erlaubt
ist durch die Matrix (z. B, die Gesamtheil der lexikalischen und
syntokiischen Regeln des Schachspiels) und die Sitvation oder den
Konlex! {den Stand des Spiels in einem bestimmien Augenblick),
Der Bereich stellt ein Schachbrett im GroBmabBstab dor, auf dem
der Besucher herumgeht. Im Herumgehen erleuchtet er unfreiwil-
ligrdie Felder, wenn diese gerade von Figuren einer ihm verborgen
gespielten Schachpartie besetzt sind. Er deck! so eine Situation
auf, die sich (wenngleich nicht ausschiieBlich) nach den Gesetzen
der Malrix entwickelt. Dem Besucher / Akteur zeigt sich die von
zwei (omputern ausgetragene Schachpartie erst, wenn er den
Bereich wieder verldfit. Dann wird dos mathematische Prinzip der
Matrix auf einen Bildschirm projiziert und erklar.” Jeon Fancols
Lyotord und ondere: exemplarische Beschreibung eines Werkes
der Ausstellung ‘Les Immalerioux” in; “Immateriolitat und Post-
moderne, Merve Berlin, 1985 5. 13.

2."The Legible City. The spectotor i abl to use a bieyce

to simulate travelling in a virtual representation of a city, This city
is constituted by solid three dimensional letters that form words
and sentences along the sides of the streets. These words and
senlences are ploced so that they conferm lo the physical plon and
scale of actual cities (Monhattan, Amsterdam), following their
particulor organisations of sireets, infersections, parks, canals,
elc. Thus in this work the city’s original architecture of buildings
is complelely replaced by a new architecture of text.

Bicycling through this city of words is consequently a journey of
reading. Choosing direction, choosing where 1o turn, is o choise of
texts and their juxlaposition, and the identity of this city emerges
in the conjunction of meanings these words generale as they
emerge along the bicyclist’s path.

The bicyclist is completely free to move anywhere in this three



dimensional database - not just along the streels bul also across
ond betwezn and through the buildings of letters. The image of this
tity is video projected onto o lorge video screen in front of the
bicycle which is fixed to the floor in a darkened room. The image
itself is computer generated in reol time in respanse o data
transmitted from the bicycle. The bicyelist controls his/her speed
ond direction of movement by pedalling faster or slower and by
lurning the steering handle. The resull is o quite occurately
simulation of the normal experience of bicycling. Just in front of
the bicycle there is a small liguid crystol video screen which shows
a ground plan of the city with @ moving dot that represents the
bicydist’s location there.” Shaw, Jeffrey: ‘The Legible Gity - An
interactive Instollation by Jeffrey Shaw in cooperation with Dirk
Groeneveld and Gideon May* Description, Amsierdam, 19905, 6.
Beide Werke sind Installofionen, bei denen der Computer ouf
unterschiedliche Art und Weise auBler Reichweite gebracht wurde,
obwohl dos Verschwinden des Computers nicht eigentlich das
Thema der Arbeiten ist.

Reflektiert die ersle Arbeil (1985) die Metapher des qut-bekann-
len, bestens-schachspielenden Computers, der gegen einen onde-
ren Computer spielt und in dem der Mensch sozusogen Gber dem
Spiel ist und gleichzeitig als Schachfigur einbezogen wird, so muf
der Mensch selbst erst einmal in Erfahrung bringen, doB er Gber-
haupt in einem Spiel ist (das andere austragen). Die Aufkldrung
der Ausstellungsoganisatoren kammi dann zum SchluB didaktisch
u Hilfe.

Die zweite Arbeit (1988,/89) ist weniger didokiisth, hat aber auch
einen empirisch-oufkldresischen Charakter. Sie beziehi sich nichi
mehr ouf die gingige Reduzierung des Computers auf seine
digitale Null +Eins-Codierung, sondern: der Rezipient wird in eine.
lefinehmende Geste der Erfahrung gesetzt, um'in der literarisch-
bildhaften Metopher der “inneren Wirklichkeit” des Computers
herumzuradeln. Allerdings wird die Metopher der leichten, scho-
nenden Bewegung mil dem Fohrrod in ein fitneB-fixiertes Stand-
modell umgesetnt, dos den Reflexionsart bestimmi. Yerschiedene
Ebenen der Abstraktion, der Reflexion und der Literarisierung
sprechen farmlich gegeneinander, und domit steht dem Beteilig-
ten ‘in der Tat" keine eindeutige Interpretafion, tratz geistiger und
kbrperlicher Ansirengung, zur Yerfigung.

Das Yerschwinden des Computers deutet sich bei der ersten Arbeit
(Schachspiel), in einer Farm an, in der die Computer "eingesetzt’
oder ‘implontiert” werden (in Geseflschakt),

Die Unsichibarkeit des Computers in der zweilen Arbeil (The
Legible City) ist bereils gegeben, indem wir uns als Beteiligle in-
mitten seiner vollen Prsenz “befinden” und "bewegen’ (in Kunst),
Wenn wir in unserem eigenen Konzept vom “Verschwinden des
Computers sprechen, ist zu fragen, ob wir nicht den allgemeinen

Trend des Verschwindens verfolgen; auBerdem ist der Begriff des
Verschwindens fiir dieses auf Kommerzialitd bezogene Unterfan-
gen zu passiv geserzt, Wie ist es mil dem Wor) ‘verstecken” oder
dem Woet “verbergen'?

“Sprache und Computer erdfnen zusammen neve kiinsilerische
Maglichkeiten. Die sprachlichen Fahigkeilen unserer Yorfahren
wuchsen aus dem Erkennen von Mustern, z. 8. Hondlungsmu-
stern. Diese bildeten sich sprochlich ab, Kinder wiederholen dos fiir
sich, wenn sie z. B, Verstecken spielen. Dieses Spiel besteh! aus
drei Houphteilen: Suchen, Finden, Verstecken. Das ist ein Grund-
musler, dos immer wiederkehrt und eingeht in komplexere
Handlungsmuster. Das Kind erfahet so Ursache-Wirkungsgefiige
und wie diese in riumliche und zeilliche Muster eingebette! sind.
{...) Das Versteckspiel der Kinder mausert sich zu ‘Untersuchen,
Erfinden und Verschlisseln® [okso "Verstecken'gedeutet als ein
geschickles Ausnutzen der vorgefundenen Siruklur, worein dos
Neue s eingeordnel wird, als wire es Bestandteil davon und die
vorgefundene Strukiur die Kultur)." Sargel, Hortmut: “Bezichun-
gen zwischen Sprache, Computer und bildendes Kunst” in; Spec-
trum, Bediner Journal fir den Wissenschafiler Nr, 11,/90 Bevlin
1990, 5. 25 1.

Suchen und Finden: ‘Yerstecken” ist das richtige Wort, denn dem
Verschliisseln entspricht wiederum das Codieren (und das Deco-
dieren), Zwei Schissel werden notwendig: die Informatik {wie ge-
habt), um den Code des Programms zu verstehen; - und mit dem
weitschlissel solllen wir facheriibergreifend die uns umgebende
Struktur durchschaven: Design und Industriedesign, Visuelle
Kommunikation, Vehrkehr und Londschafisplanung, Naturwis-
senschaft und Technik sowieso, bei Post, Bakin oder in der Unler-
haltungsindustrie, in der Textilbranche, der Mode, im Schmudkde-
sign; aber noch dichter an den Kirper heran riickt uns der Hals-
Nasen-Ohrenorzt, dann greift der Chirurg ein,

Vorabveraffentlichung aus der Braschiire: “Fine Kiinstlertheorie
der Universellen Maschine , dia im Sommer 1992 in der Edition
Kuenstlich: an HBK-Braunschweig erscheint.

Hans-Peter Karl Dimke, Berlin Juni 1992



Alexander Schénhofl

Exkursives Fernsehen

XTV In der Uberslcht

Die Entwicklung in der Kemmunikationstechnik und das Zusammenwachsen von Compu-
ter- und Videotechnologie zeigen Perspektiven aul, die vermuten lassen, daB das Femse-
hen in der Zukunft einer grundiegenden Wandlung unterzogen werden wird. Diese Wand-
lungen werden sich in allen Bereichen des Systems Femsehen voliziehen:

- in der Produldion

- in den Rezeptionsweisen und

- in der Verwendung der erhaltenen Informationen [,

Mit dem exkursiven Fernsehen (XTV) wird nun eine Form im Umgang mit Sifentlicher Infor-
mation vorgeschlagen, die eine asynchrone, nicht-sequentielle Form der Informalionsre-
zeption ermaglicht: der Informationskonsument ist nicht mehr an feste Sendezeiten gebun-
den und er kann aut die Information zugreifen, die ihn wirklich interessiernt. Zusatzlich kann
ar (iber das System weltere, arganzenda, vertiefende Information zu den einzeinen
Nachrichtenblécken gewinnen. Die verwendste Art der Informationsvertielung und
Infarmationsverkndplung wird als exkursiv bezeichnel,

Das exkursive Prinzip

.Exkursion als allgemeines Beschrelbungsverfahren

Die Anwendung des exkursiven Prinzips ist prinzipiell nicht an einen Maschinentyp, nicht
einmal an eine bestimmte Art van Anwendung gebunden. Exkursive Beschreibungsverfah-
ran kdnnen ebenso zur Strukturerung der Benutzeroberflache einer Revolverdrehbank,
eines Videorecorders wie zurBeschreibung eines Informationssystems dienen.

Diese allgemeine Verwehdbarkeit und die Vor- und Nachleile des exkursiven Prinzips
kénnen hier nicht diskutiert werden. Das vorgestelite Medell beleuchtet einige Aspekia des
speziellen Anwendungstalls bei der Informationsaufbereitung und beim Informationskon-
sum. In ginem kurzen Beispiel wird die Verwandung dieses Prinzips beim Design der Gra-
fik der Benulzaroberflache illustriert 12, Es geht um dis exkursive Aufberaitung von Informa-
tion und um das Design eines Systems, mit dem diese exkursive Information erstellt und
genutzi werden Kann,

Das exkursive Farnsehen kann als Alternative oder Weiterentwicklung des konventionellen
Fernsehens, genauer, des Systems ‘Femsehen' verstanden werden. Wie dieses ist es als
Form &ffentlicher Informationsvertellung und privater Informationsgewinnung gedacht.
Allgemein gesagt, stellt ein exkursives Informationssystem innerhalb eines begrenzten

("

Der Begriff *Information” wird hier umgangssprachlich, also nicht im Sinne der Kybernatik oder der In-
formationstheorie verwendat, sonderm bezeichnet ainan in sich geschiossanen Bestand von Datan;
der Begrill "Nachricht” eic, wird ebenfalls im umgangssprachiichan Sinne verwendet und kennzeich-
net eine besondera Form der Informationsvermittiung

[2] s. Abschnitt 3.3 Auswahlsyslam



Kontaxies strukluriertes, argumentativ aufbereitetes Wissen zur Verfigung und arlaubt an-
hand parameterisierten, prozeduralen Wissens die Berechnung von Ergebnissen .

in einem aexkursiven Informationssystem werden die einzelnen Themenschwerpunkite in
einer Ubersicht dargestellt. Man entscheidet sich I0r die Betrachtung eines bestimmiten
Themas. Die Aufibsung der Information &ndert sich; sie wird detaillierter. Zusatzlich werden
Hinweise aul weitere Verzweigungen angeboten: jeder Untemunikt ist mit Informationen
und mit Angaben (ber die weileren Verzweigungs- bzw. Verbindungsmdglichkeiten verse-
hen. Diese wiederum fOhren zu weiteren Informationseinheiten oder wieder zuriick zu
elnem Ausgangspunkt, aber nicht notwendigerweise zurlick auf den Weg, den man bei der
Informationsgewinnung eingeschlagen hat. Die Verbindungen edauben die Exkursionen
durch den Informationsraum, die den aktuellen, individuelien Informationsbedirinissen ent-
sprechan.

Fir solche Systeme (d.h. fir Systeme, die nicht nur dazu benutzt werden, ginen Datenba-
sland zu sichten, sondern auch Zusammenhange aufzuzeigen, die man allgemein als Lehr-
und Informationssysteme bezeichnen kann) lassen sich einige Grundbedingungen formu-
lieren, Diese Systeme missen hinsichtlich der Informationsaufbersitung und der
Zugangsmdglichkeiten zum Wissen geslaltet sein.

Die Informationsaufbereitung betritit die Kategorien

- Darstellung

- Zeit

- Intensitat von Information.

Unter Darstellung soll die Auswahl von Text, Bild, Grafik, Modell u.4. verstanden werden.
Unter Zeit wird die Abfolge von Informationseinheiten, die Darstellung durch Film und Ani-
mation, vor allem die Méaglichkeit der zeitlichen Besinflussung der Informationsaufnahme
durch den Nutzer zusammengefaiit.

Die Intensitat der Information betrifft ihre Autisung oder Detaillierung.

Die Gestaltung des Zugangs betrifft die Hillsmittel, die den Nutzer bel seiner Suche von In-
formation und beim Wissenserwerb untersiGtzen, mit einem anderen Won: die
Benutzercberflache 14,

Die drei Kategorien Darstellung, Zeit und Intensitit spannan einen mehrdimensionalen In-
formationsraum auf, Dieser Raum und die Art seiner Nutzung, die man als Exkursionen
durch Wissen und Information bezeichnen kann, ist konstituierendes Merkmal tir ein
exkursives Informalionssystem.

2.2.Hypermedia -

Eine Diskussion des Exkursionsprinzips in Zusammenhang mit der Gestaltung von Infor-
mationssystemen ist zur Zeit nicht zu flhren ohne eine-Gegendberstaliung mit den soge-
nannten Multimedia- oder Hypermediasystamen.

Mutltimedia mein! die Vereinigung verschiedener “Medien” wie Text, Bild, Grafik, Ton aut
einem Computermonitor. Verklrzt gesagt, erweist sich bel naherem Hinsehen “Multimedia®
schnell als Markating-Instrumant der Hersteller von Computerhardware, dessen Basonder-
heit nur aus der Geschichte des Computers zu verstehen ist. Abgesehen von den
technisch interessanten Mdglichkeiten bei der Gestaltung dirften Multimedia-Systema
kaum tielgreifenden EinlluB aut den Umgang mit Information haben.

[3] = hiarzu Abschnitt 4.1 Wissenschaftssendung

[4] Benutzeroberflacha ist hier definlert als die Gesamtheit der bedsutungskonstitulsrendan Markmals
aines Systems. B. wird auch oft, eingeschrinkt, als der sicht- und handhabbare Tell sines Cbjokts
oder Systems varstanden.



Anders dagegen die "Hyper“-Medien, bal denen sich ein naheres, hier wiedenm nur kur-
zes Hinschauen schon eher lohnt. Hypermedia, wie das Phanomen pauschal genannt wird,
isl ein Ideal der Informationsverwendung. Das Prinzip kann aul eine Tradition
zurdckblicken, deren Beginn in der Fachiiteratur mit dem Erscheinen des Artikels “As we
may think” von Vannevar Bush gesehen wird 151, Schon im Juli 1945 beschrieb dieser den
*Memex”, den Memory-Expander, Der Memex sollte ain, technisch nicht exakl definientes,
System der Informationsverwaltung sein. Besonderes Merkmal ist, dafl jede Information-
seinheit - eine Zahl, ein Text, ein Film etc. - mit einer anderen vernetzt warden kann [©
Leider bietet die umiangreiche Literatur zu Hypermedia ein weit gefaBtes, daher insgesamt
eher verschwommenes Bild dessen, was mit Hypermedia gemeint sein soll, resp. wie es
realisiert werden konnte 71, Was man sich von einem Hypermedium im Prinzip erhofft, ist
aligemein folgendes:

Ein Hypermadium soll einen Inlormationsraum darstellen, in dem Informationsbidcke In un-
terschiedlicher Darstellungslorm (modisch-falsch: *mullimedial”) bereitgehalten werdan. Im
Idealfall soll es sich sogar um Informationsatome handeln, die durch Verbindungen
(HyperLinks) vernetzt sind. Diese Links sollen eine neue Form des assoziativen Denkens
ermdglichen. Gemeint sind hiermit automatisch erstelite, letzilich universelle Verbindungen,
die sich stetig andern kénnen und die zwischen den Informalionseinheiten innerhalb des
Systems maglich sind. Ein solches System hatte aber, konsequenterweise, zur Verausset-
zung, daB es wirklich jede Verbindung gestattel. Hypermedien dirfen sich daher nicht auf
ein Sachgebiet beschranken, nicht auf das Wissen des Anwenders oder auf den jeweiligen
Bestand an Fachwissen, sollen wirkiich das assoziative Denken nachvoliziehende bzw.
unterstOtzende Strukturen aufgebaut werden.

Ist aber ein universeller Informaltionsraum denkbar und realisierbar? Fafit man die Bedeu-
lung von Assoziation wohiwollend weiter als aligemein Gblich, so erkennt man im Hyperme-
dium ein eher ideall anzusehandes Konstrukd, ein Denkmodell, mit dem man Ober das Den-
ken, Ober das Problamidsan, dber den Umgang mit Wissen nachdenken kann; ein hypothe-
tisches, dennoch flr eine Diskussion ndtzliches Konstrukt, aber, gemessen am Ideal, weit
entfernt von jedar Realisierbarkeit. Auch das Xanadu-Projekt von Ted Nelsom, von dem
Teila nach 25jahriger Planungsarbeil mittlerweile am Markt erhaltlich sind, ist weit von die-
sem |deal eines multimedialen Hypermediums entfernt 18 _

Andere realisierte Systeme, die den Anspruch erheben, ein Hyperiext oder -medium zu
sein, erwelsen sich schnell als Sammiungen einzelner Informationseinheiten, bei denen ei-
nige wenige Textelemente als Verzweigungspunkt dienen 1. Interessant Ist aber zu sehen,
daB stels der Computer als die einzige Moglichkeit diskutien wird, ein Hypersystem zu rea-
lisieren - dies ist aber weder technisch, noch theoretisch, nicht einmal historisch notwendig.
Im Mittelpunkt steht also ein bestimmter Maschinentyp, nicht der Zweck, der durch das
Design, die Formulierungeiner Maschine erfilt werden soll. (Was aber viele Software-Er-
gonomen nicht daran hindert, genau dies von ihrer Arbeit zu behaupten [1°1)

[5] Dies schaint allardings nicht unbedingt angabracht, wenn man die lange Tradition dor Auseinandar-
satzung mit dem Umgang mit enzyklopadischen Wissensbestinden betrachtel. (Vergl atwa [Dierse 77])

(B] [Bush as|

[7] vergl. hierzu (wWeodhaad 1; Kuhien 81; GloovSeez 50] Und andera
[B] vargl. [Kunien 91] pp 68 1T

[8] vergl, atwa [Shnederman / Kearsley 89]

[10] z.B. in [Batzerietal 88); bes. pp 231 H



2.3.Der Zeltungstext als Belspiel far exkursive Information

Wie viele Texte, so hat auch der hier vorliegende exkursive Strukturen. Jede FuBnote ist
ein Verweis, der wieder einen Verweis (eine Literalurangabe) enthalten kann, Jedes Sprin-
gen vom Tex! in die FuBnole, zur Literalurangabe, zur Bibliographie ist eine Exkursion, die
zudem Information unterschiedlicher Dichte berahrt. Implizite Verweise rekurmeren auf Ge-
lesenes und noch zu Lesendes 11,

Das Prinzip exkursiver Informationsrezeption ist ebentfalls, wenn auch in anderer Form, bei
der Tageszeitung zu erkennen, Fast durchgangig ist sie '3 hierarchisch aufgebaut: Die Ru-
brik, die Uberschrift, der Unlertitel, der Aufmacher, der Text. Durchaus (blich sind Mittel
der Verzweigung in Form von Inhaltsverzeichnissen oder Verwelsen aul andere Artikel,
Eine Form der Information in einer anderen Informationsdimension sind Kommentare,
Erklaningen zu einzeinen Begrilfen {“Stichwort des Tages™).

Die Rezeption einer Tageszeitung kann deshalb nichl grundsatzlich als linear angesehen
wardan, Eine allgemein dbliche Art des Lesens einar Zeitung besteht in dem Phanoman
des Uberfliegens. Der Leser gewinnt hierbei eine Obersicht Ober die aut siner Seite ange-
botenen Themen - wobel es nicht einmal notwendig erscheint, die sinzelnen Satze einer
Uberschrift, eines Aufmachers elc. volistandig zu lesen, Interessiert ein Thema, wird in die
nachste Stufe der Informationsdichie verzweigt, der Leser beginnt mit der Lektire des al-
gentlichen Arikels. Ansonsten bleibt der Leser auf der gleichen hierarschischen Ebene und
selzl seine Lekidra mit dem nachsten Aufmacher fort.

Wenn oben gesagt wurde, es seien exkursive Strukiuren erkennbar und nicht: es handele
sich um ein exkursives System, so deshalb, well ein wichtiges Merkmal eines exkursiven
Systems, die Gestaltung des Zugangssystems, bel Texten im Grunda fehit, ader, mit ande-
ren Worten: es fehit eine Banutzeroberliache, die wesentlich dber das bisher Gbliche
Nebeneinanderstellen von Text hinausgeht.

Die Voreile eines Textes mit ainer Benutzeroberflache liegen - vordergriindig - in der ver-
einfachien Mbglichkeit, auf die unterschiedlichen Informationen, auf unterschiedliche Infor-
mationsebenen, vor allem aber auf andere Informationseinhelten zuzugreifen: Letzteres
wird méglich durch das intensiv genutzte Mittel der Verzweigung. (Diese Maglichkelt mag
einen Autor allerdings dazu verleiten, einen Text nicht mehr zu strukturieren, sondem dem
Leser einzelne Informationshappen vorzulegen und es diesem zu Oberlassen, den Text zu
gliedern und argumentativ aulzubereiten. Es arscheint plausibel, wenn dies nicht unbedingt
als Fortschritt angesehen wird.)

Vor allem aber soll eine exkursive Benutzeroberllache helfen, Information besser aufzube-
reiten, dabei aber die flexiblere Nutzung durch den individuellen Leser mit seinem stetig
wechselnden Informationsinteresse gewahrigisten und nicht zuletzt den kritischen Umgang
mit Information i&rdern.

{11] 8. FuBnote [3)

(12] Auch dieses Pronoman ist ein Verweis auf “Tageszeitung®; den Sprung hat der Leser mental (wenn
ar den Tex1 noch erinnen) oder physisch, in der Form der Augenbewegung gegen die Lesarichiung,
auszullhren. (auch diese Anmerkung st eine Exkursion in einen anderen Informationsraum, dar wie-
der eine weitera Information - die im Moment gelesene - zugeordnet ist, allerdings nicht in axkursiver,
sondemn linearer Form (da das verwendete Textverarbetungsprogramm keine FuBnote zur FuBinote
2uliBt)) (diese Anmarkung Ist wiederum ...)



2.4, Struktur der Fernsehnachricht

Wie schon bei der Betrachtung der Struktur einer Tageszeftung, so lassen sich auch bei
den (uns bekannten) Fermnsehnachrichlen einige exkursive Merkmale nachweisan, Und
zwar belrilft dies die Intensitdt der Inlormation und die Verwendung unterschiedlicher infor-
mationsformen. Stets wechselt die gesprochena Nachrichl mit dem Film ab. Neben dem
Moderatar ist ein Bild oder eine Grafik zu sehen - unterschiedliche Informationsformen.
Erganzt werden die Nachrichlen durch Kemmentare - unterschiedliche Informationsdichfan.
Im Detail und in der Struktur der Nachrichtendarbietung, dem Design, unterschelden sich
die Nachrichtensendungen der einzelnan Anbieter. Eines ist ihnen aber gemeinsam: der
Nachrichtenkonsument ist an leste Sendezeiten gebunden und muf die einzelnen Themen
sequentiell Gber sich ergehen lassen, Auch der Videorecorder mit der Moglichkeit der auto-
matischen Autzeichnug und der Taste filr den schnallen Vorlauf ist nur ein primitives Hills-
mittel, ciese Einschrankungen zu mildern.

Das exkursive Fermsehen

.Prinzip

Kurz gegeniibergestellt wurden die Strukturen der Zeitungs- und der Fernsehnachricht.
Beide Modelle sind aber mit einigen prinzipiellen Problemen behaltet, die allerdings wegen
unserer Gewdhnung an etwas lechnisch Unmdgliches kaum als solche erkannt werden.
Die Bindung an eine feste Sendezeil, der Zwang, auch subjektiv uninteressante Nachrich-
ten konsumieren zu missen, mbgen lediglich als lastig erscheinen. Schwerer wiegt, dad
ein so wichtiges Medium wie das Femsehen keine Moglichkeiten bielel, die gesendeten
Nachrichten zu relativiaren. Dies bedeutet, Bezlge herzustellen zu parallelen (das gleiche
Thema betreffende) Nachrichten anderer Anbieter, zu den Nachrichlen vergangener Tage
und vor allem zu Hintergrundinformationen.

Man mag nun argumentieran, der Videorecorder, das private Zeilungsarchiv und die
Enzyklopadia im Regal erméglichen einen kritischen Umgang mit der Informalion. Der kriti-
sche Nachrichtenkonsument wird vielleicht so arbeiten - vielleicht. Aber hierauf kommt as
nicht an: wichtig ist, daB der bewuBte Umgang mit Nachrichten sehr einfach, beinahe
beilaufig geschieht und daB der Nachhrichtenkonsument zum Vergleichen und zur Ab-
sicharung der Information ermuntert wird. Dies will das exkursive Fernsehen lgisten.
Natdrich, dies sel vorausgeschickt, ist auch die hier vorgestelite Form eines &ifentlichen
Nachrichlenmediums noch ein Informationssystem, welches objektive Information
Sicherheit bigten kann - diese kann die Technik eines Nachrichlensystems nie
gewahrigisten. Hypermedia sind ein Ansatz, Losungsmdglichkeiten vorzuschlagen, das
exkursive Fernsehen ein‘anderer. So erhebl auch das exkursive Fermsehen nichl den An-
spruch, das Modell fdr ein Fernsehen zu sein, mit dem der Konsument mit Sicherheit ob-
jektiv informiart wird, Es ist ein magliches Denkmodell, mit dem sich einige Probleme dar-
stellen und diskutieren lassen. Es zeigt auch, welche Anderung an der Produktion auftreten
midssan und beim Konsum auftrelen werden.

Das exkursive Femsahen wird nicht mehr ein reines Programmadium sein, sondem soll
den asynchronen, individuellen Zugrill auf Datenmaterial erlauben. Der Amwender be-
kommt Informationen, z.B. Nachrichten, Film, Magazin elc. angeboten, die er nach seinen
Wionschen auswahlen kann. Wichtiges Merkmal ist hierbei, daB sich der InformationsiiuB
beliebig unterbrechen 148, um in andere Informationsebenen oder andere Informationssy-
steme zu verzweigen. Kommentare, Bilder, enzyklopadische Systeme, kommerzielle Da-
tenbanken und die Nachrichten anderer Anbieter lassen sich stels aufrufen, chne daB der
Nutzer sich hierbei um technische Ablaufe kdmmern mug.

Die einzelnen InformationsbiScke - nicht mehr ganze Nachrichiensendungen - werden von
kommerziellen oder SHentlich-rechllichen Anbietern Ober ein &Hentliches Vereilungssystem



verbreitet. Die Abrechnung erfoigt pauschal Ober Gebdhren, im Abonnement- oder Pay-TV-
Variahren. Die Zusendung der Nachrichten ist nicht mehr an ein starres Programmschema
gebunden, dia Nachrichtenbestinde werden beim Nutzer stindig aktualisiert.

Die redaklionelle Aufbereitung der Nachrichten unterscheidet sich von den bekannien
Fernsehbeitrdgen insofern, als zusatzlich zu dem fertig geschnittenen Film weitare Informa-
tionseinheiten zu einzelnen angesprochenen Themen oder Stichworten erstellt werden.
Hlerbei kann es sich um Einzelbilder, kommentlerende, erkldrende oder vertiefenda Text-
oder Filmbeilrage, Biographien, Landkarten, EreignisGbersichien, Literatur oder auch
Hinweise aul friihere Sendungen handeln. Diese Nachrichtenelemente warden gebandalt,
mit den notwendigen Steuercodes versehen und an die Abnehmer dbertragen. Die Steuer-
codes erlauben das Adressieren lremder Nachrichteneinheiten und die Verwendbarkell des
gesammelten Materials in einem Archivsystem. Auf der Seite des Empfangers wird diese
Information ohne dessen Zutun emplangen und zwischengespeichert.

Der Nutzer des Systems ist aber nicht nur auf diese redaktionell erstellte Information ange-
wiesen, Ein weiterer Bestandteil des Systems ist die Mdglichkeit, auf externe
enzyklopadische Systeme zuzugreifen. Dies geschieht entweder aus einer von der
Redaktion angebolenen Schiagwortliste oder durch Angabe eines Suchworts. Das System
sucht nach Anbietern der gewilinschten Information; wiederum muB sich der Nutzer nicht
mil den technischen Ablauten bei der Suche befassen. Anbieter dieser zusitziichen
enzyklopddischen (statischen) Informalion kdinnen kommerzielle Datenbanken,
Enzyklopadie-Verlage o0.4. sein.

Besonders interessierends Informationen kénnen vom Nutzer fir die Weiterverarbeitung in
einem besonderen Datenspeicher (Archiv; s.u.} abgelegt werden.

3.2.Das System als Labormodell

Das exkursive Femsehen (XTV) ist eine Anwendung des oben vorgestellten Exkursions-
prinzips auf eine besondere Ant das privaten Nachrichlenkonsums.

Das System besteht aus drei Hauptkomponentan:

- Redaktionssystem

- Auswahisystem

- Archiv

Mit dem Redaktionssystem bereiten die Anbieter das Nachrichtenmaterial entsprechend
den besonderen Anforderungen exkursiver Sysleme auf.

Mit dem Auswahlsystemn wird auf der Emplangerseite das eingehende Material gesammel
und der Zugriff aul dieses Material gesteuert..

Das Archivsystem dient der Aufbereitung ausgewahiten Malerials entsprechend den
persanilichen Anforderungen des Nutzers.

Die lechnische Realisierbarkeit eines flachendeckenden, aligemein zuganglichen Systems
als Ersalz oder Erganzung des bekannten Femsahens wird bei der derzeftigen Untersu-
chung nur am Rande betrachte! - sie wird stillschweigend vorausgesetzt. Man kann aber
davon ausgehen, daB durch eine konsequente Verbindung der heutigen Femseh-,
MNachrichten- und Computertechnik mit relativ wenig Aufwand ein exkursives Fernsehen zu
realisieren wiara. Schon jetzt ist eine Verteilung digitalen Femsehens Ober Kabel, evil. auch
tber Rundfunk technisch machbar. Text, Bild, Ton und Film lassen sich leicht in digitale
Form (berlGhren. Dies erlaubt, samtiiche Informationen Gber einen elnzigen Kanal zu

transportieren ',

[13] Das System wird z.2%. simuliert mit Parsonal-Computem und ainer larngestauaran Videoperpharie,



3.3. Auswahlsystem

Derjenige Teil des Systems, der beim individuellen Nachrichtenkonsumenten far die
Systemsteuerung genulzt wird, der also als Kern des Systems 'Exkursives Fernsehen’ an-
gesehen werden kann, hat drei grundsatzliche Aufgaben:
» Informationsverwaliung
- Schniltstelle zum &llentlichen Veneilungsnetz
- Verwalten der eingehenden Daten und deren Einbindung in den Dalenbestand
- Genereren der Menids
. Navigation durch den Informationsraum
- Verwallung der verschiedenan Syslemebenan
- Ansteuern der gewahiten Nachrichtenblbcke
- Aufruf der Sekundarinformalionen
. Syslemstleuerung
- Schnittstelle zum Archiv
- Steuerung von Videodarstellung und Ton

In der jelzigen Form des exkursiven Fernsehens werden die Nachrichtenbldcke und die
lhnen zugeordneten Sekundarinformationen aus Inhallsverzeichnissen ausgwahit. Auf der
obersten Ebene, die eina Ubersicht dber die vorhandenen Nachrichten gewahr, werden
die Kategorien dargestellt, zu denen Nachrichtenbidcke vorhanden sind. Derzeit werden 16
Kategorien verwendel, die aber bei Bedarf leicht zu erganzen waren ', Von hier aus wird
verzweigt in ein wefteres Mend, welches die Titel der im System derzelt vorhandenen
Nachrichtenbldcke aufldhnt. Nach der Wahl eines Titels wird der Filmbeitrag angesteuen
und gezeigl.

Parallel zum laufenden Filmbeitrag wird ein weiteres Verzeichnis (Men0) auigebaut. Es be-
inhaltet Schiagwdrter, die wahrend der Moderationen oder im Film fallen oder die hervorge-
hobene Bildinhalte wiedergaben. Ausgehend von den Stichwdriern dieses Mends kann
wiederum zu erganzenden Texten, Bildern oder anderen Filmbeitragen, die im System
gespeichent sind weiterverzeigt werden. Der laufende Film wird ggl. angehaltan.
Kommentierende Filme werden nicht unter inrem Titel innerhalb einer Kategorie aufgetdhrt,
sle werden ausschiieBlich Gber das Man( angesteuert. Diesen Filmen kdnnen wiederum
Stichpunkte zugewlesen werden, die dann ihrerseits als Ausgangspunkte 10r Exkursionen
verwendet werden kdnnen,

Zusatzlich zu den von den Redaktionen angebolenen Daten und den unteregten
Steuerungsmdglichkeiten kénnen vom Nutzer andere Informationsquellen, wie etwa
Enzyklopadien, Mallboxen 0.4. in das System eingebunden werden, so daB nicht nur die
redaktionelien Beitrdge, sondefn auch weitere, auf die besonderen Bedarinisse und Inter-
essen des Nutzers abgestimmte Informationen autgefunden werden kdnnen.

Obwohl &5 im Grunde dem Streben nach einem konsistenten System zuwidertdufl, wurden
in das (exkursive) System XTV Merkmale eines Hypertextsystems eingebunden.
Besonders die Magiichkelt der (theoretisch) infiniten Verzweigung aus den Texten heraus
zeigl dabel allerdings die Grenzen eines offenen Hypenextsystems. Solange man sich in
ainem dberschaubaren Bereich bewegt, ist das Hypersystem von seinem Autor
beherrschbar. Praktisch bedeutet dies im Falle des Exkursiven Femsehens, daB eine
Verzweigung aus einem Film Ober ein Stichpunktmenu zu einem weiteren Film oder zu
ginem Text ohne weiteres organisient und vom Nutzer Oberschaut und nur daher genutt
werden kann, Allenfalls eine weitere Verzweigung aus einem Text zu ginem weiteren
kurzen Text ist von siner Redakiion zu organisieren. Werden aber vom Nutzer die
Maoglichkeiten genutzt, von jedem beliebigen Won eines Textes andere Textae, besonders

[14] Deutschiand, Politik, Ausland, Wirtschalt, Kultur & Feuillaton, Geisteswissenschalt, Naturwissen-
schalt & Technik, Rickblick, Brennpunkt / Tagestheman, Modernes Leben, Sport, Reisa, Magazin /
Vermischtes, Kleine Meldungen, Daten & Fakten, Lasarbrial.



auBerhalb des Systems, aufzurulen, st er individuel iir die Herstellung von Verbindungen
(Hyperlinks) verantwortlich, Eine Redaktion kann dies nicht mehr leisten.

Als Beispiel fir die Anwendung des exkursiven Prinzips im Design siner
Benutzeroberflache kann die Geslaltung der Steuerung der Farbeinstellung und der Ton-
beeinflussung dienen.

Nicht ganz ohne Ironie und als versteckter Hinweis (oder mentaler Hyperlink) aut die
Exkursivitat von Haushaltsgegenstanden wurde eine Klappe nachgebildet, hinter der
Designer Bedienelemente verstecken, die sie anders in ihre Gestaltung nicht mehr
einordnen kdnnen. Dies Phanomen trith man bei Konsumgalem besonders im Beraich der
Unterhaltungselektronik, bei Video- und Fernsehgeraten, an.

Beim XTV kann eine unter dem Videolensler angeordnete, grafisch als Funktionselement
gekennzeichnete Stelle mit dem Cursor (bei berdhrungsempfindlichen Bildschirm mit dem
Finger) aktiviert werden. Scheinbar &finet sich eine Klappe (die Realitat wird zitiert), hinter
der grafische Elemente 0r die Beeinllussung der Videodarstellung und des Tons
angeordnel sind.

Werden diese Elemente benutzt, so wird aus einer Ebena der Filmrezeption verzweigt in
eine Ebene der Systemsteuerung. Wurde eben noch die Maschine zweckenisprechend als
Mittel des Informationskonsums genutzt, so wird jetzt die Maschine selbst beeinfluBt oder
genauer: bedient. Nicht mehr die Steuerung des Informationdsflusses ist Zweck der
Handlung, sondern nur eine aus Griinden der technischen Unzulanglichkelt des Systems
(Farbkorrektur) oder der Anpassung an die Physis des Nutzers notwendige Komektur
(Lautstarkeregalung).

Die virluelle Klappe ist - neben dar ironischen Verwendung - keine Notidsung aufgrund
technischer Gegebenheiten oder gestalterischen Unvermdgens, sia ist ein Mittel der
Verzweigung in eine andere Handlungsebene, einen anderen Handlungszusammenhang
und eine andere Handlungskalegorie. Es wird ganz klar getrennt zwischen dem primaren
Zwack des Systems, der Informationsvermittiung, und der hierfOr notwendigen
Handhabung der zugrundeliegenden Maschinen (hier Computer und Video).

Das Videobild, weiches eben noch ausschiieflich Mittel des Transports von lifformation
war, dient jetzt als Mittel der ROckmeldung Gber den Zustand der Maschine
(Farbsatligung elc.).

3.4. Redaktion

Voraussetzung fdr die veranderte Rezeptionsweise und den verandenten Umgang mit dem
neuen Medium ist eine bishernicht Gbliche Aufbereilung der Information: sie muB so
strukturien sein sein, daB-sie die Exkursion ermdglicht und 16rden.

So wurde ein Redaktionssystem entwickelt, mit dessen Hille einerseits die exkursiven In-
lormationseinheiten erstellt und zusammengefaBt, anderersells sffektive Dalenstrukturen
Gberprift werden kinnen, Ziel dabei ist es, die volistandige Produktion von Film, Text, Bild
und der notwendigen Codierung Ober dieses Redakfionssystem abzuwickeln.

Der Redakteur wahit eine der sechzehn Kategorien (s.0.) f0r seinen Beitrag aus.
Emplangerseitig kann so der Nachrichtenblock zusammaen mit den Nachrichien anderer
Anbieter unter einem gemeinsamen Begrill zusammengelaBt werden. In einem welteran
Arbeitsschritt kdnnen nun beliebigen Filmstellen Verzweigungspunkie in Form von
Stichwértern oder stichwertartigen Satzen (z.B. “Gesprach mit einem Sachverstandigen”)
zugewiasen werden. Diese Stichpunkte werden bildgenau parallel zu ihrer Nennung in Mo-
deration, Kommentar oder Off-Ton In ein Mend geschrigben.

Gegebenentfalls kGnnen auch bellebig lange Kommentare in Textiorm verfaBt warden, die
sich ebenlalls Ober Stichpunkte anwahlen lassen. Weiterhin erlaubl das Redaktionsystem
den Zugriff auf eine Bilddatenbank. Ausgewahite Bilder werden Ober ihren Namen, der als
Stichpunkt im Mend erscheint, angesteuen.



Das in der genannten Form aufbereitete Material zu einem Thema wird nach Abschiu@ der
redaktionallen Arbeit automatisch einer technischen Plausibilitdtskontrolle unterzogen, auf
Volistandigkeit der Standardangaben Oberprift, in eine standardisierte Reihenlolge ge-
bracht, mit den notwendigen Stevercodes versehen, kompilient und verteill.

In der derzeitigen Version des Redaktionssystems wird von Filmmaterial (Filmbericht und
Moderation sowie gesprochenar Kommentar) aus dem Fernsehen ausgegangen. Wie sich
gezeigt hat, ist das Fernsehmaterial, so wia wir es heute kannen, nicht als Ausgangsmate-
rial 10r exkursive Nachrichtenformen geeignet, Die Vermutung, daB exkursives Fermsehen
vollkommen anders strukturiert sein muf als das bekannte Fernsehen, hat sich also
bestatigt. Die aus dem Femnsehen gewonnene Informalion ist sireng linear: {Gr ain
axkursives Fernsehen bendtigt man aber Informationseinheiten, die beliebig untereinander
varkniplt werden kénnen und die hinsichilich der Informalionsintensital diffarenziert sind.

3,5.Archiv

Das Gegenstiick zum Redaktionssystem aul der Produktionsseite ist auf der
Empfangerseite das Archiv. Es erganzi das Auswahisystem, ist aber strukturell von diesem
unabhangig, Mit lhm werden die Daten, die ein Nutzer weiterverwenden will - 10r Ver-
gleiche, f0r eigene Arbeiten - gespeichert und verknipll. Es dient damit der individuallen
Nutzung der Nachrichten, Der Nachrichtenabnehmar kann unabhangig von einer

Redaktion Vergleiche konstruieren durch direkte Verbindungen zwischen Filmstellen, Bil-
dern und Textan.

Dient das Auswahlsystem einer eher kurziristigen Varwendung der Nachrichten, so tordert
das Archiv, mehr als es das Auswahlsystem zu leisten vermag, die intensive Auseinander-
setzung mit dem Material. NatGrlich kann das Archiv dazu benutzl werden, lediglich eine
Sammiung von Nachrichten zu einem bestimmten Thema anzulegen. Das exkursiva Archiv
soll aber mehr leisten. Seine Starke dirite darin liegen, VerknOplungen zwischen einzelnen
MachrichtenbiGcken aus unterschiedlichen Quellen aber auch in zeitlichen Bézlgen
herzustellen. Letztares wird z.B, dann interessant, wenn zu einem bestimmten Thema nach
einiger Zeit weitera Ergebnisse vorlfiegen, wenn sich vergangene Ereignisse nur nach
neuen Erkenntnissen arkldren lassen 0.4..

Nicht zuletzt wird das Problem der Zuordnung von Stichwdrlem geldst. Die Frage ob man -
wie es bel einem kaneikarienbasierten System der Fall ist - einen Sachverhalt unter den
Namen der beteiligten Personan, unter einem geografischen Bezug, chronologisch etc. ab-
legt, stellt sich nicht mehr. -

o

Die weitere Entwicklung

.Wissenschaftssendung

Exkursives Fearnsehen wurde hisher als Informationsmedium im Sinne eines Nachrichien-
mediums untersucht. Mit anderen Worlen: betrachtet wurde lediglich ein Ausschnitt aus
dem uns bekannten Femsehen, das sich mit aktuellen Ereignissen befaBl. So blieben z.8.
Wissenschafissendungen unbeachlet, Es ist zu einem spéteren Zeitpunkt beabsichligl, das
Modell des exkursiven Femsehens nicht mehr nur als Nachrichtensystem aufzulassen,
sondemn auch andera Informationsformen einzubeziehen. Ahnliche Moglichkeiten wia beim
Umgang mit Nachrichten sollen zu einer intensiveren Auseinandersetzung mit
wissenschaltlichen Themen heraustordern.

Wichtlg wird hierbei das virtuella Experiment sein. Hiermit ist die M&glichkeit gemaint, an-
hand von Simulationen eigene Experimenta zu dem angebotenen Stoff durchzutihren. Die
enisprechenden Algorithmen und Simulationsverfahren sind Teil der Obermitteften
Information.



Das virtuelle Expariment ist eina neue At im Umgang mit Informationssystemen, durch die
der Nutzer eine aktive FRolle erhalt. Es ist dies eine Maglichkelt, die kein Fachbuch, keine
Enzyklopadie bietet. Ein Experiment zeigt deutlicher als es ein Film, eine Formel, eine
Grafik oder eine Tabelle vermag, die Auswirkungen der Anderungen von Parametem,

4.2.Leserbrief

Am meisten profitieren diirfte durch ein soiches Systam der Meinungsjournalismus und mit
ihm der kritische Nachrichtenkonsument. Wenn Qber einen langeren Zeitraum Kommenta-
re, Recherchen elc. gesammelt und verglichen werden kdnnen (Bedingung ist wiedar ein
einfacher Zugritf), wird ein Nachrichtensystem eine andere Qualitat erhalten.

Wie weit die Anwendung einer exkursiven Benutzeroberliche far ein Nachrichle nsystem
die nur unidirektionale Kommunikation autbrechen kann, muB dahingestellt bleiben, Tech-
nisch machbar wire es, daB jeder Tellnehmer des exkursiven Femsehsystems jedem
anderen seine Meinung mitteilen kann. Dies ware sicherlich im Sinne der Meinungsvielial
erstrebenswent, birgt aber auch wieder die Gefahr der Manipulation, wenn vollkommen un-
kontrolliert jegliche Information in ein offenes System gelangen kann, Wie schon jetzt
dblich, sollte also der Leserbrief den Weg Ober eine Redaktion nehman.

4.3. Umgang mit information

An unterschiediichen Versionen des exkursiven Fernsehens werden die verschiedenen
Konzepte, unterschiedlichen Prinzipien der Interaktion mit dem System, Verwandungswaei-
sen, sowie dia konsequenten Erweiterungen untersucht und erprobt. Der wichtigste Unter-
suchungspunkt, der sich der laufenden Arbelt anschlieBen muB, dOrfte allerdings die Frage
betrelfen, wie sich der Umgang mit &ffantlich zuganglicher Information durch ein System,
wie es hier vorgestelit wird, &nden. -
Zum einen dirfte die Information, die jeder Idr sich gewinnen kann, aine hitere Qualial er-
halten, wenn gewahrlgistet ist, daB eine Nachricht durch erganzende und vertietends Infor-
mation erweitert werden kann. Andererseits kann dies auch dazu verleiten, sich allzusehr
auf diese Information zu verlassen, Auch kritische Jourmalisten kénnen nicht varhindem,
daB Nachrichten verbreilet werden, die im groBien Stil inszenien, verfalscht, zensiert sind,
wenn sie also selbst Opler von Manipulation werden.
So weit muB man in den Uberlegungen gar nicht erst gehen. Die subjekiive Einschatzung

" ginés Redakteurs wird immer eine Nachricht fArben. Dies ist bekannt, wird sogar als Merk-
mal der freien Presse und des'frelen Fernsehens angesehen. Hieran soll sich nichts
anderm. Niemand wird aber verhindem kénnen, daB dem Konsumenten Nachrichten ange-
baten werden, die unbemerkt tendenzids dargestellt sind. Gerade durch das Hinzufligen
von vermeindlich objektiven zusaizlichen Informationseinhaiten - die jede fir sich genom-
men als naulral anzusehen sein wird - kann Nachrichten eine bestimmte Tendenz gegeben
werden. Genau dieser Technik bedlente sich Pierre Bayle, dessen 1702 in der endgiltigen
Fassung erschienene zweibandige “Dictionnaire historique et critique” die Anmerkung und
den Hinweis auf andere Stellen verwendete, um in an sich neutral gehaltenen Artikeln
seine Kritik unterzubringen. Umso wichtiger ist es, daB jederzeit aus dem System heraus
weitere, durch den Nutzer einzubindende Informationssysteme genutzt und so die
Nachrichten unter anderen Gesichispunkten, in anderen Zusammenhangen gesahen wer-
dan kdnnen.
Der kritische Nachrichtenkensument ist also nach wie vor gelordert; allerdings kann ein sol-
ches Syslem eine bessere Hilfestellung leisten als ein System aus Zeitung, Fernsahen,
Enzyklopadie und Staditblcherei. Der besondere Vorteil sines exkursiven Systems liegl
darin, daB es zu einer kritischen Auseinandersetzung mit Informationen durch das
Zurverfdgungstellen von Verbindungswerkzeugen anregt.
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Das KINECOM - Projekt
Ein rechnergestiitzter Filmkatalog fiir Filmwissenschaftler
Helmut Korte!, Wolfgang Coy2, Ulf Honisch!, Uwe Pirr

Kurzfassung: Medien sind technische Hilfsmittel zur Vermittlung sozialer Kommunikation.
KINECOM ist ein rechnergestiitztes Medium in Form einer dezentralen, locker vernetzten Film-
datenbank. Als Medium steht KINECOM auch fiir das Konzept eines kooperativen Einsatzes dieses
Datenbankprogramms zur gemeinsamen Erstellung einer umfassenden Datenbank durch alle
Anwender und Nutzer, Aus dieser sozialen und technischen Definition ergeben sich spezifische An-

forderungen.

Einleitung

Die systematische Untersuchung filmwissenschaftlicher Fragestellungen kann
durch die Bereitstellung rechnergestiitzter Werkzeuge zur Erfassung, Verwaltung
und Bearbeitung von Filmdaten unterstiizt werden. Detailliertere Untersuchun-
gen oder Aussagen zu einem Film oder speziellen Themengebieten setzen jedoch
einen umfassenden Bestand erfafiter Filme voraus, der neben reinen Produk-
tionsdaten weitere inhaltliche Informationen aus den verschiedensten Gebieten
in Form von Kurzfassungen, Inhaltsangaben, Rezensionen usw. zur Verfligung
stellt. Solche Datenbasen miissen aus den verschiedensten Quellen in einheit-
licher Form zusammengefiigt werden. Eine zentrale Erfassung fiihrt zu nicht
vertretbarem Aufwand. Sie ist auch nicht notwendig und méglicherweise auch
nicht tibermassig sinnvoll. Dagegen ist ein Kreis kooperierender Nutzer sehr
wohl in der Lage, den fiir ihn relevanten Datenbestand zu erfassen.

KINECOM ist mit diesem Anspruch angetreten, eine disziplineniibergreifende,
dezentrale und locker vernetzte Filmdatenbank unter Beteiligung aller Nutzer
zu realisieren. Thr Einsatz soll die Arbeit von Natur- und Geisteswissenschaftlern
im Umgang mit Filmdaten unterstiitzen. Anwendungen werden gerade in
solchen Bereichen gesehen, die sich wie die Kunst-, Literatur-, Theater-, Musik-
und Medienwissenschaften verstirkt mit filmwissenschaftlichen Fragestellungen
auseinandersetzen und daher auf erginzendes Sekundirmaterial angewiesen
sind. Ahnliches gilt fiir die entsprechenden schulischen Bereiche, kommunale
Kinos und weitere Organisationen des nicht-gewerblichen Bereiches.

! Institut fiir Medienwissenschaft und Film, Hochschule fiir Bildenden Kiinste Braunschweig
2 Fachbereich Mathematik/Informatik der Universitit Bremen

-]



Anforderungen an KINECOM

Die Arbeiten an KINECOM wurden 1986 an der Arbeitsstelle Filmgeschichte an der
Hochschule fiir Bildende Kiinste Braunschweig (jetzt IMF) begonnen [1]. In Zu-
sammenarbeit mit Nutzern aus den oben genannten Bereichen wurden bis 1989
mehrere Versionen der Datenbank entwickelt (zuletzt Version 3.0). Die
Kooperation interessierter Nutzer erfolgt im lockeren Verbund (d.h. angesichts
der schlichten zeitlichen Anforderungen typischerweise brieflicher Diskettenaus-
tausch mit der Perspektive elektronischer Post). Die gemeinschaftliche Erstellung
eines Datenbestands durch diese beteiligten Personen ist somit in erster Linie ein
sozialer Prozefs, der aktuell nur zustande kommt, wenn ein Bediirfnis an diesen
Daten existiert und dieser ProzeB gewollt wird. Unterstiitzung eines solchen
Prozesses mit vorhandenen (heterogenen) Rechnern ist die Aufgabe des
KINECOM-Projekts.

Damit der Computer eine vermittelnde Funktion als Bindeglied zwischen koope-
rierenden Personen libernehmen kann muB seine breite Verfiigbarkeit gewihr-
leistet sein. Grofrechner-Lésungen, wie sie u.a. auch fiir Filmdatenbanken exi-
stieren, miissen deshalb verworfen werden. KINECOM setzt deshalb konsequent
auf den Einsatz von Arbeitsplatzrechnern (PCs) und die Entwicklung der ersten
KINECOM-Versionen erfolgte fiir den IBM-PC. Das Datenbankprogramm wurde
bisher an rund 150 Nutzer ausgeliefert. Mit der z.Zt. entwickelten Version 4.0
wird erstmals auch eine Version fiir den Apple Macintosh zur Verfiigung stehen
und damit der PC-Bereich weitgehend abgedeckt.

Software soll den Rechner in die Lage versetzen, Funktionen im Sinne des Nut-
zers auszufiihren. Im Interesse einer allgemeinen Verfiigbarkeit wurde das
KINECOM-Programm bisher allen Interessierten gegen einen geringe Bearbei-
tungsgebtihr zur Verfiigung gestellt. Dieses Verfahren soll fiir solche Nutzer, die
an der gemeinsamen Datenerstellung teilnehmen, auch in Zukunft beibehalten
werden. Damit zur Verfiigbarkeit eine breite Akzeptanz des Anwenders
hinzukommt, muB der Gestaltung einer auch fiir den ungeiibten oder
gelegentlichen Nutzer geeigneten Benutzungsoberfliche besondere Aufmerk-
samkeit gewidmet werden. Zur Programmentwicklung wurde daher fiir die neue
Version auf eine Entwicklungsumgebung (FOXPRO 2.0) zuriickgegriffen, die die
erforderlichen Komponenten einer grafischen Benutzungsoberfliche auch fiir
DOs-Rechner zur Verfiigung stellt. Bei der Entwicklung der Dialoge wurden
fehlertrichtige und entnervende manuelle Eingaben weitgehend durch
Auswahllisten und Knépfe ersetzt. Die neu gruppierten Programmfunktionen
sind tiber Auswahlmeniis erreichbar und Dialogmasken sind an die Stelle von
Eingabestrings getreten.
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Abb, 1: Gestaltung der KINECOM 4.0 Benutzungsoberfliche

Voraussetzung fiir eine kooperative Erstellung einer interdiszipliniren Film-
datenbank ist die Entwicklung einer konsensfahigen Daten(bank)struktur mit
einer Menge von Erfassungskategorien oder vorzugsweise einés kompletten
Datenbank-Programms, das diese Definitionen umfaBt. Dieser Weg wurde im
KINECOM-Projekt gewahlt.

Aus den seit 1986 laufenden Arbeiten hat sich in Zusammenarbeit mit Hoch-

schulen und auferuniversitiren Filminstitutionen schrittweise eine definierte

Menge von 36 Kategorien herausgebildet. Sie sind durch eine gemeinsam defi-

nierte Syntax flir weitere Differenzierungen textueller Daten erginzt. Vorrangige

Kriterien bei der Definition der Datenstruktur fiir KINECOM waren (und sind)

* die Differenziertheit der Kategorien zur Gewihrleistung einer strukturierten
Speicherung und automatischen Bearbeitung auch detaillierter Informationen
und

* die Variabilitat der Struktur, zur Anpassung und Erweiterung an verinderte
Anforderungen

Bei der Entwicklung der Version 4.0 wurde besonderer Wert auf

* die Vermeidung redundanter Datenhaltung;

* die eigenstindige Behandlung von Literatur und erginzenden Materialien
und

* die Erweiterbarkeit der Datentypen um Grafik, Bild, Bildsequenzen und Ton

gelegt.



Die dem Nutzer auch in der neuen Version angebotenen Erweiterungsmoglich-
keiten fiir Erfassungskategorien sind flexibler gehalten, entbinden jedoch nicht
von der sozialen Verpflichtung zur Absprache, d.h. Verinderungen in Abstim-
mung mit dem Nutzerkreis vorzunehmen.

Die etwas andere Datenbank

KINECOM trennt wie andere Datenbanksysteme Daten und Datenverwaltung
strikt in eine separate Datenbasis und das Datenverwaltungsprogramm zu ihrer
Bearbeitung. In diesem Sinne ist KINECOM ein Datenbanksystem, wenn auch
keines im klassischen Sinn, da die Datenbank nicht zentral vorliegt noch verteilt
tiber ein (Hardware-)Netz verkniipft ist. Der Grundgedanke einer Datenbank als
einheitliches System wird hier nur auf Ebene des einzelnen Nutzers realisiert;
KINECOM selber ist die lockere soziale Vernetzung und Vermittlung der Einzel-
bestande, die so zu einer gemeinsamen dezentralen Datenbank zusammenwach-
sen. Jeder Nutzer ist aufgefordert, eine dezentrale Kopie seiner offentlich zuging-
lichen Datensatze bereitzustellen, die iiber KINECOM-Updates als Pool anderen
Nutzern zur Verfiigung gestellt werden. Damit liegt eine dezentrale, verteilte
Datenbank mit sehr lockerer Koordination vor, die am ehesten als férderativ [4]
eingestuft werden kann.

Grundproblem aller Datenbanken ist es, die Integritit der Daten zu erhalten, also
die Ubereinstimmung von Datenbankinhalt mit den erfalten Datenbeschreibun-
gen und die Widerspruchsfreiheit der Daten zu gewihrleisten. Wihrend die
Widerspruchsfreiheit auf der rein syntaktischen Ebene (wenn auch mit
betrachtlichem Aufwand) technisch sichergestellt werden kann, ist die logische
Korrektheit der Eintrage nur von Fachleuten - und dennoch oft nicht eindeutig —
bewertbar. Abgesehen von ):len objektiv feststellbaren Produktionsdaten sind
gerade bei den verschiedenen Kommentarfeldern zu Inhalt, Genre und
Auswertung differierende Angaben je nach Untersuchungsinteresse und
Arbeitsschwerpunkt des Autors sachlich sinnvoll und geradezu erwiinscht. Die
subjektiven und widerspriichlichen Einschatzungen der zahireichen beteiligten
Nutzer stehen hdufig mit Recht gegeneinander. Eine zentrale Instanz ist,
abgesehen von einfachsten lexikalischen Priifungen, nicht immer kompétent
und bereits aufgrund des immensen Datenvolumens iiberfordert. Es
widerspriche aber der sozialen Vernetzung direkt, wenn eine Zentrale Fragen
widerspriichlicher Bewertung entscheiden sollte. KINECOM ist deshalb inhaltlich
widerspriichlich geplant und soll und wird auch so bleiben. Integritit kann
deshalb héchstens fiir eine Teildatenbank beim Nutzer erreicht werden; sie kann
nicht flir den Bestand im Daten-Pool sichergestellt werden,



Damit wird im Daten-Pool der Anspruch auf {ibergreifende Exaktheit aufgegeben.
Um eine wissenschaftliche Arbeit mit einem Korpus zu ermoglichen, der ab-
sichtsvoll widerspriichlich ist, miissen die Daten deshalb im kooperativen Ent-
stehungsprozesses durch die eindeutige Riickfiihrbarkeit jedes Eintrages in der
Datenbank auf seinen Erzeuger identifizierbar bleiben. Teilbestinde kénnen so
durchaus mehrfach von verschiedenen Nutzern (Autoren) erfaBt werden, sind
jedoch auch nur von diesen Autoren zu verindern und zu korrigieren, wohl
aber von jedem anderen (unter Nennung des Autors) nutzbar und zitierbar. Die
Verantwortlichkeiten - die durch die Dezentralisierung des System erst einmal
aufgelost scheinen — bleiben so sichtbar beim einzelnen Autor und Nutzer. Inhalt
und Umfang der Daten werden in der Praxis vom Interesse des Autors und seiner
Zielsetzung bestimmt. Die Freigabe einer von ihm autorisierten Fassung iiber
den Pool erlaubt anderen Nutzern den Zugriff, jedoch nicht die Verinderung des
gekennzeichneten Materials. Eine Aufnahme des verwendeten Materials in den
Ublichen Quellennachweis sichert eine wissenschaftliche Nachpriifbarkeit. Der
Charakter dieser Datenbank ist daher weniger in einer Referenz im Sinne eines
Lexikons zu suchen, als vielmehr in einer Sammlung relevanter Materialien in
einem Archiv. Die Analogie zu Ted Nelsons XANADU-Project mag sichtbar wer-
den [2]. Tatséchlich lieRe sich KINECOM jederzeit in eine groBeres XANADU-Netz
einbetten.

Folgerungen fiir das Programm

Aus dieser Organisation ergeben sich einige Folgerungen fiir die Gestaltung von
KINECOM. Um die Autorenschaft eindeutig zu markieren, erhilt jeder Autor eine
eindeutige Kennung (Seriennummer). Diese Autorkennung ist Bestandteil jedes
von ihm erzeugten Datensatzes und wird neben Daten wie dem Titel, Regie,
Produktionsland u.a. in den Identifikationsschliissel jedes Filmes aufgenommen.
Von unterschiedlichen Personen erfafte Filme sind dadurch unterschiedliche
Datensatze! -

Jeder Autor kann nur die von ihm erzeugten Daten verindern, andere Daten
kOnnen aber ausgewertet werden. Das Programm iiberpriift diese Rechte. Die
KINECOM 4.0-Datenstruktur ist bezogen auf einen einzelnen Autor redundanz-
frei. Redundante Daten treten jedoch auf, wenn Datensidtze unterschiedlicher
Nutzer importiert werden, Ein von k Nutzern identisch erfafter Film fiihrt zu
einem k-fachen Anwachsen des Datenumfangs.

Das bedeutet fiir die Handhabung, daR der Nutzer eine Filmdatenbank (seine
eigene wie die anderer Nutzer) {iber einen Datenbank Offnen-Dialog 6ffnen
kann. Er kann Daten eigener Datenbanken auswerten und verindern, Verinde-
rungen fremder Daten (auBer der Kopie) sind untersagt. Der Nutzer kann eine
Filmdatenbank (seine eigene wie die anderer Nutzer) in eine bereits getffneten
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Datenbank iiber einen Datenbank [mportieren-Dialog integrieren. Hierbei auftre-
tende Redundanzen konnen — soweit sie fremden Datenbanken betreffen — nicht
automatisch beseitigt werden. In den eigenen Datenbanken kénnen sie vom
Autor {iber Delete, Copy und Paste aufgelsst werden.

Bei der derzeit ausgelieferten Version 3.0 wurde absichtlich kein zentraler, vom
Nutzer einsetzbarer Datenbestand gehalten. Ein Datenaustausch erfolgt derzeit
sporadisch nach Bedarf. Am IMF liegt dennoch ein Datenbestand von ca. 2000
Filmen aus mehreren Themenbereichen im Umfang von 14 MByte in mehreren
Datenbanken vor. Mit der Umsetzung des skizzierten Archivgedankens kann mit
etwa 40 Nutzern gerechnet, die sich aktiv an der Erstellung des Datenbestands
beteiligen.

Damit der Computer zur Unterstiitzung des Prozesses eingesetzt werden kann, ist
neben dem sozialen Bediirfnis und der Bereitstellung eines logischen Zugangs in
Form des KINECOM Programms eine physikalisch technische Realisierung der
Verbindung mehrerer Nutzer erforderlich; die Art der Realisierung dieses Netzes
ist dabei von sekundirer Bedeutung. Ein sporadischer Austausch von Datenpake-
ten zwischen einzelnen Nutzern per Diskette (sneaker net), wie er zur Zeit prak-
tiziert wird, ist ebenso denkbar wie eine koordinierte Datensammilung iiber ein
elektronisches Netz (per E-Mail) oder eine regelmaBige Verbreitung mittels CD-
ROM. Das anfallende Datenvolumen von mindestens einigen MByte stellt hier
zwar Rahmenanforderungen, schlieBt jedoch keinen dieser Wege grundsitzlich
aus, p

Die Einrichtung eines Daten-Pools ist im Planungsstadium, eine Realisierung
hangt jedoch von konkreten Zusagen und der Mittelbereitstellung ab; beides steht
noch aus. Zundchst ist die Entwicklung der KINECOM Version 4.0 sichergestellt3,
mit der die programmtechnischen Voraussetzungen fiir oben beschriebene
Kooperation von KINECOM Nutzern geschaffen wird.

Zusammenfassung

KINECOM ist ein Medium, das die filmwissenschaftliche Kooperation unterstiit-
zen soll. Die Fahigkeit von Computern als vermittelndes Bindeglied zwischen
kooperierenden Nutzern zu fungieren, basiert aber nicht auf der Fahigkeit Daten
bunter, lauter und schneller zu prasentieren. Es ist daher kein Handicap, wenn
sich die erfaBte Information auf schriftliche Daten beschrinkt. Erweiterungen um
Bild, Ton, etc. wie wir sie in [3] demonstriert haben, sind méglich und sinnvell -
sie bleiben aber einer spdteren Version vorbehalten. Obwohl die Intergration
dieser Datentypen fiir den einzelnen Anwender von betrichtlichem Nutzen sein

I Die Entwicklung von KINECOM wird durch Mittel des Niedersichsischen Ministeriums Fir
Wissenschaft und Kultur (Niedersichsisches VW-Vorab) gefordert.
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kann, ist sie fir die Kooperation der Nutzer (trotz ihres unbestrittenen Reizes)
von untergeordneter Bedeutung. KINECOM ist nicht multimedial, es ist auch
nicht hypermedial, hierzu reicht allein die Datenbanken per se gegebene
Unlinearitat nicht aus. KINECOM zeigt aber exemplarisch Voraussetzungen fiir
einen medialen Einsatz von Computern auf, eine Eigenheit, die manchen unter
dem Schlagwort Multimedia oder Hypermedia vorgestellten Projekten abgeht.
Nur wenn sie den ProzeR der kooperativen Nutzung und Erstellung aus Sicht
der Nutzer unterstiitzt, bewahren sich Programm und Konzept und werden
mehr als ein Demonstrationsobjekt technischer Moglichkeiten.
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Rolf Grolmann
Vom Klavier zum Hyperinstrument?

Aspekie der Rationalisierung, Interaktion und Synasthesie einer Evolution der Musikinstrumente

Jeder Musiker hat Schwiengkeiten, dic Benutzeroberfliche eines Sequenzerprogramms  als
Musikinstrument wahrzunchmen oder dic mihsehlige und birokrausche Parameterjongherkunst der
Klangprogrammicrung als 'Spiel’ zu versiehen. Und dennoch: Was wn diese in der Compuiersprache
‘user’ genannien Musiker anderes als die Produkuon von Klingen, genau wic ihre streichenden,
zupfenden und schlagenden Kollegen?

Wie der Musikbegrifl sich verindert und erweitert, so 15t auch das Musikinstrument nicht durch
invariable Kennzeichen fesigelegt. Wenig befriedigend st vor dem Hintergrund des grundlegenden
Wandels ¢ine Beschrinkung auf die Fortsetzung der tradierien musikwissenschafiliche Disziplin der
'Insrumentenkunde’, die enzyklopidisch den Bau, die Handhabung und die Klangerzeugung der
Instrument auflisier, Die Diskussion kann sich alto nichl nur um die ergonomischen Prolicae T
'Controller’ wie dem Hotz- oder Buchla-Controller, gesture interfaces 0.4, bewegen, sondemn mufl sich auf
die Ebenc des musikalischen Materials und der verdnderien musikalischen Handlung als Ganzes
erstrecken.

Dafl das Instrument, sein Klang, seine Intonationsmoglichkeiten und seine Handhabung  die
Voraussetzung und Bedingung sowohl des praktischen Musizierens, des individuell wahrgenommenen
Stiicks (des musikalischen Kommunikats) als auch jeder theorctischen Konzeption von Musik bildet,
gerdt leicht in Vergessenheit, obwohl Komponisten aller Stilepochen sich dieser Grundlagen schr wohl
bewubit waren. Mit dem “Wohllemperierien Klavier” hat Johann Sebastian Bach ein Instrumentenkonzepl
zum Werktitel, zum Mouo und zum Programm einer Komposiion gemacht, Mozart lobte die
Spielgenauigkeil der Fltiteauhr’ und Beethoven seizie sich mil Maelzels Musikmaschinen auseinander,

Die drei im Titel genannien Stichworte Rationalisierung, Interaktion und Syndsthesie scheinen mur fiir die
heutige Situation besummend zu sein. Max Webers Gedanken zur Rationalisierung’ von musikalischem
Maierial und [nstrumentenkonzept nchmen um die Jahrhundertwende am Beispiel des Klaviers
Entwicklungsiendenzen voraus, die sich nun zu zentralen Prinzipien verdichten. Die Interaktion wird in
dem Moment zur ebenfalls zentralen Frage, wenn die ‘natiirliche’ Reakuon des akustischen Instruments
durch ‘Interfaces’ ersetzt wird, die zwischen Mechanik, Elekironik und Software-Konzeption cinerseits
und dem musikalisch Hnnuclnqc’n vermitieln, Dics gilt auch fir neve Klangskulpiuren und Environments,
die dem Nichi-Viruosen und”Laien’ die Moglichkeit bieten, Musik nicht nur auditiv zu erfahren (David
Rokebys “Dreams of an Instrument Maker"). Das drine Stichwort, die Synisthesie, ergibt sich fur
compulerorientierte  [nstrumente  allein  aus  ihrer  Eigenschaft, ‘Bildschirmmedium' zu  sein,
Sequenzerprogramme enthalien von daher immer auch interaktive Konzepte zur Gestallung visuaiisiene
Musik. Gleichzeitig erreicht die Synchronisation von Bild und Ton im Harddisk-Recording und in
Hypermedia-Einbindungen eine neve Dimension ("HyTime" Standard).

Mein Beitrag wiirde sich im Detail mit (olgenden Punkien befassen:

- Rationalisierungsaspekie in der historischen Entwicklung der Instrumenienkonzepie.
Auffihrungspraxis und Kompositionskonzepie
(Orgel, Klavier, Tonbandgerilt, analog und digital gesieuerter Synthesizer, Sampler, PC)
= Interaklion
Controller, Oberfliichen, Klanginstallationen

- Synasthesie
Videoclip, Zeichenprogramme, Hypermedia-Perspektiven (als Background, Kompressionsmodi)
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MIDAE is o multimediol action where Midi devices are drived by cosual factors.

The cenire of the system is a progrom for Alori compy-
fers, compiled with Omikran Bosic, able fo send Midi
messoges bo severol devices, in this case o sampler ond
a oudio effects processor.

The surface of the computer monilor is devided in 60
aregs.

When the cursor is in ane of the areas and the mouse
bution is pressed, the compuler sends 3 Midi messoges:
a "note on”, a *note off* ofter 2 seconds and o “pro-
grom change”.

These signols go fo the Midiin of the sompler and
from the Midi theu, are gaing lo the processor,

The resultis thot anytime will be dicked in one of the
areos, the sompler plays a 2 seconds-long nole (40
noles are availoble, from C 1 o 8 5) and the oudio
elfects processor will be setted on one of the 40 ovoir
loble presets.

To confirm the signal start, on the monitor appear a
senlence from Giorda's Wmﬁmmm
lcones Symbolicoe.

Behween the 40 areas there are 11 vertical and 7 he-
rizontal interspaces. Clicking on one of them will be
only phayed o sequence of 3 noles, eoch one | secand
long, without sentence on the screen ond wihout “pro-

grom chonge” messoge.

11 VERTICAL INTERSPACES



The most imporiont point is tht the directions of the cursor and the dicks are not drived by the mouse, but by on obiect [we con call i

prelexivos inferface] connected fo the mouse input.

The. pretextuos inferface has § inputs {4 for the directions ond ane for fo click] which can be connected fo ony kind of switch, butin

our case fo 2 ceflos.
Each one of the 4 metallic sirings of o cello is connected, through clips, fo sach posifive pole of the 4 direction inputs.

The bow is o metol sfick connected to the commen pole,

Bawing on the strings the cursor moves in the 4 different directions, one for eoch siing.




All the 4 sirings of the other cello are conneced to the click inpu', so thot it will dlicks every fime the bow fouches ane of the sirings.

In the meantime o big monifor {or o videobeam) and the small monitor of the prelexiuos injerface are playing o ?&E;ac'raj:c.

The audio signal of the videolape, before to reach the amplifier, goes through the audio effects processor.

Finally, we have 2 cellos ploying (the metol siick does nof produce sounds itself, but the players can anyway ploy some pizzicalo),
imoges played from 2 monilors, sounds (which could olso be words) played with 60 different kinds of audia effects, a sampler
plying 40 different sounds (which could also be words] from several presets [ihe *program change® inflvences of course the sompler
toa, that means if could be possible to use &0 different presets, but in this example, using o Reland W30, the avoilable presels are

only 16).

melal stick




AURIO IN

VIDEO
MONITOR

AUDIG oUT

YioEio IN
=}

"TETAT
PROCESSOR

AURIO IN

AUBio out

YIDEO PLAYER

YibEo aurl

YIDEQO IN

INPUT

|
CELLO 1 INTERFACE

eutTruT

MOUSE 1IN

COMPUTER

Migl ouy

CELLO 2= —=*

¥

MIBI IN

SAMPLER

MIDI THED

AURIC ONT

AUBIO IN

AMPLIFIER

SPEAKERS




FABIO BIASIO
CREAZIONI
SONORE

ALVENSLEBENSTR. 3
1000 BERLIN 30
TEL.: 21574 39




Andreas Flsissner, Wolfgang Mischks, Heike Rautenhaus

Gleichzeitig sine Fremdsprache >shren und den ZErwerb einer
Lerastratagis fordern

Europa riickt zusammen. Die zwolf Mitgliedstaaten der Gemeinschaft
sprechen neaun Amtssprachen. Ihr multikultureslles Zusammenleben
sprachlich zu ermdglichen, ist dia Herausforderung der kommenden
Jahre £Gr di= Fremdsprachendidaktik. Eine facettsnreiche
Diskussion um die Bewdltigung dieser Aufgabe ist in vollem Gange.
Jeutlich ist die Aufgabe fiir jeden europidischen Birger, méglichst
viele Sprachen zu erlernen, diese jedoch - da er nur eine
begrenzte Anzahl von Sprachen in Perfektion Seherrschen kannp -
zu unterschiedlichem Ziele und in unterschiedlicher Intensit3it.
Die Zrstausbildung in der Schule legt den Grundstein, entwickeit
Fdhigkeit und Motivation E£ilir autonomes Weitarlernen wie fir
gontinuierliich organisierte Weiterbildung. =s kommt darauf an,
dal die SchiilerIpnen mit der ersten Fremdsprache eine hilfreiche
Lernstrategie erlernen, die sie auf spiteres Lernprozesse
Ubertragen konnen, und da® disser erste fremdsprachliche
Lernprozef die Motivation schafft, sich auch mit anderen Sorachen
auseinanderzusstzen.

Wir meinen, in dieser Situation kXann der Computer hilfreich sein.
Er wird zwar niemals zentrales Medium des Fremdsprachenunter-
richts sein, geschwelige denn, den Lehrer ersetzsn. Der Computer
hat jedoch Eigenschaften, die fiir den Fremdsprachenunterricht
genutzt werden kdnnen:

Aufgrund der grenzenlosen 'Geduld' und 'Ausdauer' des Computers,
seines unglaublichen 'Gedichtnisses' und der Mdglichkeit der
vielfachen internen Verkniipfbarkeit einzelner items ist er als
Mittel zur Differenzierung und Individualisierung von Unterricht
einzusetzen. Nach Xarl Freys griindlichen Recherchen xann der
Computer speziell Schillern mit Lerndefiziten helfen.' Die Grenze
des Zinsatzes des Computers im Englischunterricht zu diesenm
Zwecke liegt allerdings in der nahezu volistandigen Abwesenheit
geeignetar Computerprogramme, die den didaxtischen Anspriichen
eines kommunikativen/ Englischunterrichts geniigen und deren
Einsatz im Unterrich¥ keinen ungerechtfertigten Aufwand verlan-
gen.” 55 ist dahexr Aufgshe der anglistischen Fachdidaktik, in

"Im normalen lehrergestesuerten Unterricht mit der iiblichen Zahl
von 20 bis 30 Schiliiern gelingt es nicht, dis schlechten cder
schulisch weniger inteliligenten Rinder und Jugendliichen =zu
aktivieren und zu ihrer moglichen 3estleistung zu bringen. Diesa
benachteiligte Gruppe ist nicht lernunwillig, sondern greift gern
nach dem Angebot, das nicht lehrergesteuer: ist." ZXarl Frey:
gffekte der Computerbenutzung im 3iidungsprozel. In: ZaitgchArift

far 23dagogik, 35. Jg. 1989, 5. 550

* Als riihmiiche Ausnahme ist das Textreproduktions- bzw. Autoren-
programm STORY CORNER wvon Michael Schneck zu bezeichnen, dessen
Handhabung durch die SchilerInnen leicht zu erlernen ist und
dessen Anpassung an die Bedlrfnisse der individuell Lernenden
von der Lenrkraft mit vertretbarem Aufwand einzurichten ist. Das
Srogramm bewirkt, daB die SchiilerInnen in spielerischer Weise auf
azien Zbenen des schriftlichen Sprachgebrauchs durch Eypothesan-



intardisziplindrer Zusammenarbeis dedicated programs zu entwix-
xeln, die wvorhandenen Curricula exakt angepaBt sind, so ‘da% sia
harmonisch und Zxompensieresnd den traditionellen Unterricht
argdnzen kdnnen.

DOie Forschungsgruppe Lehr- und Lernprozesse im Englischunterricht
an der Universitdt Oldenburg' hat sich ein salches Ziel gesetzt:
Unsere gedachten Adressaten sind Orientierungsstufenschiiler, die
im 5. Schuljahr mit dem Lehrbuch G 051 gearbeitet haben und dabei
Defizite aufgebaut haben, die wir empirisch erhoben haben. Das
von uns xonzipierte Lernprogramm lenkt die Aufmerksamzeit de-
SchiilerInnen nicht nur auf die Lernergebnisse, sondern auch auf
den Lernprozel. =s geht uns darum, daf dis SchillerTnnen sich
einen mentalen Plan erarbeiten, in dessen Rahmen sie zu bestimm-
ten Lerntechniken (z.3., das Nachschlagen von Voxabeln oder
grammatischen Regeln) greifen, f{iber dia sie selbst bewuldt
eantscheiden. Wir hoffen, Zaff der zundchst raflektierta Zinsatz
von Lernstrategien und Lerntechniken zu Lerngewohnheitan werden,
di= auf andere fremdsprachliche Lernprozesse Ubertragbar sind.
Damit soilen nicht nur punktuelle Lerndefizite abgearbeitet
werden, sondern auch Motivation und Tihigkeit, Fremdsprachen zu
lernen, aufgebaut werden.

Fir unseren Schiller/unsere Schiilerin - wir nennen sie Lisa - soll

das Programm wie ein Spiel aussehen. Lisa trifft Fred, ein Wesen

aus dem Weltraum. Er méchte Englisch lernen, kann aber nur das
aufnenmen, was ein anderer/eine andere vorher gelernt hat. Das

Programm bietet ein Meni mit verschiedenen Lernzielen an, aus

denen Lisa auswahlen kann. Wenn sie geniigend geiibt hat, kann sie

ihr Wissen Fred ibermitteln. Auf diese Weise entwickelt Lisa eine

Vorstellung von ihrem eignen Xénnen und ihren Defiziten.

In unserer DJemonstration geben wir ein Beispiel von einem item,

wie wir as fiilr vertretbar halten, und erklaren die Grundsitze

seiner Xonstruktion:

- Das Ziel dieser Ubung ist der Gebrauch und die 3iidung des
Present Progressive.

- Die Obung soll als Abfolge von 3 Phasen aufgebaut werden:
Wie im Spracherlernungsproze® {bt Lisa zundchst ihre
rezeptiven Fahigkeiten, darauf folgt eine gemischt rezeptiv-
produktive Phase, die in eine rein produktive Phase minder:.
Das vorliegende item gehdért in die rezeptiv-produktive
Phase. '

- Die Obung fiihrt Mr. Nosey ein, einen Reporter der Hatfield
News, der als Lisas Gesprachspartner fungiert. Die Situation
ist so definiert, da8 eine kontext-gebundene Interaktion
zwischen Mr. Nosey und Lisa logisch mbdglich wird. Mr. Nosey
stellt Fragen, deren Beantwortung er zum Schreiben eines

rtixels iliber die Familien in Hatfield braucht.

bildung unsichere Wissensbest3nde in sichere Wissensbestidnde
iberfthren.

'vgl. dazu Heike Rautenhaus (Hg.): Rommunikativer Znglischunter-
richt und Computer an der Universitdt Oldenburg. Heft 118/90 der
Reihe Qlidenburger Vordrucke, ISSN 0932-7534, zu hezishen ‘iher:
Zentrum fir padagogische 3eruispraxis, Universitic Oldenburg,
Postfach 2503, 2900 Oidenburg




der folgende exemplarische 3ildschirm zeigt Mr. und Mrs. Connor
am Xlchentisch; er iiest Zeitung, sie trinkrt Tee und talefoniert.
Rechts im 3ild ist Mr. Nosey zu sehen, dar Lisa fragt: "And what
is ne (Mr. Connor) doing there?" Darunter steht dia Antwortoption
far Lisa: de's sitting in the kitchen and
he is tha newspaper.
(paint), (read), (claan), (buy!
Darunter stent dia Arbeitsanweisung:
3itte, tippe das richtige Varb in der richtigen
Form ein und 'return'!
Ganz unten sind verschiedene Hilfstasten angebracht, die in
diesem Item filr Lisa benutzbar =sind.

-
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Die Hilfstasten dbernehmen in dem geplanten Programm grundsitcz-
lich die folgenden Funktionen:

Esc : gibt Lisa die Moglichkeit, aus dem Programm auszusteigen

Fi : erklart die Hilfsfunktionen

F2 : gibt spezifische grammatische Hilfe, hier: zu Present
Progressive

F3 :+ enthdlt Regeln zu allen grammatischen Problemen, die das

Lehrbuch, hier: & 051, behandelt

F4 : hdlt ein Lehrbuch-spezifisches Wérterbuch parat

F5 : gibt eine vereinfachte Version von Mr. Noseys Redeimpuls

F6 : Eﬁht die richtige Antwort (so lange die Taste gedriickt
is

F7 : rickwidrts blattern

Fa : vorwarts blittern

Fo : gibt Lisa die M&glichkeit, zur nachst hoheren EZbene oder

zum {ibergeordneten Menid zu springen
F10 : gibt Lisa die Méglichkeit, direkt in die Obung zuriickzu-
springen

Die Fehleranalyse 1aft sich verallgemeinernd folgendermafien

darstellen:

- Gibt der/die SchiilerIn die richtige Antwort, erfolgt sofort
positives Feedback. Es erscheint der neue Bildzschirm und Mr.
Nosey stellt die nachste Frage.

-~ Gibt der/die SchiilerIn eine falsche Antwort, wird die
folgende Fehleranalyse aktiviert:
= [ Jede erste falsche Antwort wird mit einem unspezifi-

schen Hinweis auf die Fehlerhaftigkeit und der Frage,
ob der/die SchiilerIn den Fehler erkennt, beantwortet.
Damit ist eine MSglichkeit zur eigenen Fehlerkorrektur

gegaben.
3 Danach wird das folgende Schema angewendet:

Stamm: Endung: Beispiel: Reaktion des Programms:

richtig falsch read--- Die falsche Endung oder die
reads entsprechende Leerstelle leuchtet
{reading). auf.

P
falsch richtig painting Visualisierung der falschen

(reading) Antwort und die Frage, ob die Figur
in dem Bild wirklich das Demon-
strierte tut.

Rechtschreibfehler rieding Hinweis auf den Tippfehler und
{reading)} Wiaderholung der gleichen Opticnen
wie zuvor. q

keine Antwort e Mr. Nosey bittet um mindestens
einen Versuch.

Diese Fehleranalyse wird im Prinzip bei jedem Fehler angewendet.
Un bel Lisa jedoch die gewiinschte Lernstrategie zu entwickeln,
muBd das feedback progressiv Schritt fir Schritt aufgebaut werden.

Angenommen, Lisa wdhlt - unabhangig vom Suffix - ein falsches
Wort (in dem Beispiel ware das buy, clesan oder paint). Ihr



Rommunixationspartner, Mr. Nosey, weist sie auf den Fehler hin
und fragt sie, ob sie weif, was falsch ist. Dazu erscheint rechts
in der Mitte auf dem Bildschirm ein Fenster mit einer Ves/No-
Option. Lisa muf sich nun entsprechend entscheiden. Meint sie,
den Fehler selbst zu erkennen, bittet Mr. Nosey sie um einen
zweiten Versuch. Dieses feedback bleibt 4 Sekunden auf dem
Bildschirm (es sei denn, Lisa betatigt eine Taste), danach
erscheint der urspriingliche Bildschirm wieder mit der Frage:
"What is he doing there?". Auf diese Weise kann Lisa ihre Fehler
nach eigenen Vorstellungen korrigieren.

Wahlt Lisa wieder einen falschen Wortstamm aus, fiigt aber eine
richtige Endung an, visualisiert Mr. Nosey - fiir 4 Sekunden -
die eingegebene Handlung und fragt er, ob Mr. Connor dieses
wirklich tut. Das Programm geht zu dem urspringlichen Bildschirm
zuriick. Mr. Noseys Impuls &ndert sich nun ein wenig, obwohl die
Konstruktion im Prinzip die gleiche ist: "Look, Lisa, what is he
doing?". Auf diese Weise reagiert das Programm auf falsche
Wortwahl und ignoriert teilweise die Suffixbildung.

Antwortet Lisa wieder mit einem falschen Wortstamm, visualisiert
Mr. Nosey wieder das Verb und weist er eindeutiger auf den Fehler
und auf Korrekturmdglichkeiten hin: "No, no, Lisa, that's not
right! Use the help-function keys and try once more, please!" Auf
diese Weise kann Lisa eine Problemlésungsstrategie entwickeln.

Folgt Lisa Mr. Noseys Hinweis und benutzt sie F1, F2, F4, F7 oder
F9, wachst der kleine Hund in der oberen rechten Ecke des
Bildschirmes. Damit wird Lisa darauf hingewiesen, dag sie richtig
lernt, da sie strategisch denkt und aktiv Hilfe heranzieht.
Entascheidet sich Lisa jedoch, die Hilfen nicht heranzuziehen, im
Gegenteil sich liber F6 die richtige Antwort geben zu lassen, wird
der Hund kleiner. -

Der Knochen vor dem Hund zeigt Entsprechendes in Bezug auf Lisas
sprachliche Leistung an. Gibt sie eine richtige Antwort, wachst
der Knochen, macht sie Fehler, wird er kleiner.

Nach jeder Inanspruchnahme von Hilfe kehrt das Programm automa-
tisch zu dem letzten Bildschirm mit der Lernaufgabe zuriick.
Nenmen wir an, Lisa findet nun endlich das richtige Wort und gibt
read ein. Diese halbrichtige Antwort wird nun mit einem Fenster
iberdeckt, und Mr. Nesey reagiert folgendermafen: "You got the
right word, but think about the ending. Use F2 for more informa-
tion and answer again, please!". Dieses feedback bleibt wieder
4 Sekunden sichtbar - falls Lisa keine andere Taste driickt -, bis
der urspringliche Bildschirm erneut erscheint, nun jedoch mit
Heraushebung der grammatischen Form des Present Progressive, is
und doing in der Frage.

Auf diese komplizierte Weise hoffen wir, Lisa dazu anzuleiten,
ein meta-kognitives Sprachlernkonzept zu entwickeln. Sie soll
lernen, ihre Sprachproduktion selbst 2zu xontrollieren, d.h.
bewuBt Hilfen und Handlungen zur Erlangung von Information und
zur Lésung von Lernproblemen zu wihlen. Macht sie einen Fshler,
wird sie darauf hingewiesen und erhalt sie die Chance, sich
selbst zu korrigieren. Entwickelt sie selbst eine Hypothese iiber
eine mogliche Fehlerbeseitigung, erhdlt sie die Moglichkeit,
ihre Hypothese zu testen und zu einem positiven feedback zu
kommen. Die Entwicklung einer Hypothese wird belohnt, auch wenn
diese nicht zur richtigen Antwort fiihrt. WeiR Lisa den Fashler
allein nicht zu korrigieren, erhidlt sie Information {iber die Ars



des Fenlers und Hinweise, mit welchen Mitteln sies das Problem
losen kann.

Negatives feedback muf so pridzise sein, da® Lisa daraus Einsich-
ten (ber die situative Angemessenheit ihres Losungsversuchs
erhalt. Hilfe sollte Anstrengung nicht ersetzen, sondern =zu
weiterer Anstrengung motivieren. Wir wollen Lisa dazu anleiten,

aktiv nach den Licken in ihrem Wissen zu suchen und diese aktiv
und in zunehmender Eigenstindigkeit zu schliefen.

11 dies bedeutet natiirlich fir die Entwickler eines solchen
Programms einen enormen Aufwand auf den verschiedensten Ebenen.
Die Phase der Produktkeonzipierung (mit curricularer Einordnung
und didaktischer Begrindung) und den Prozef der Produktmodellie-
rung haben wir abgeschlossen. Fiir die Konkretisierung des
Programms sind nun die wesentlichen Vorentscheidungen gefallt uca
Voraussetzungen srfiallt.

Wir arbeiten mit dem Autorensystem TOPIC, das iibersichtlich

strukturiert, leicht zu erlernen und okonomisch einzusetzen ist.

TOPIC 1laBt eine hochgradige Modularisierung des Programms in

kompakte Pakete zu, so daf die begrenzte Speicherkapazitat der

in den Schulen zu erwartenden Computer beriicksichtigt werden

kann, und es laBt die Konstruktion von Macros zu, die sowohl

Speicherplatz als auch eine Menge von Programmieraufwand sparen.

TOPIC ermoglicht eine ibersichtliche Oberflache, es laBt

Interaktion, sowie die Einbindung wvon Grafiken und Animationen

zu und kann durch PASCAL-Routinen erganzt werden.

Unser Forschungsprojekt ist auf mehrere Jahre angelegt und wurde

fir ein Jahr von der Cornelsen-Stiftung finanziert. Zur Zeit sind

wir auf der Suche nach weiteren Finanzierungsmoglichkeiten.

Unsere Gruppe ist interdisziplindr und setzt sich folgendermafen

ZUsammer : .

- Dr. Heike Rautenhaus, Professorin fur Didaktik der engli-
schen Sprache und Literatur (Leiterin des Projekts)

= Dr. Peter Gorny, Professor £fir Computer Graphics und
Software Ergonomie

= Dr. Wolfgang Mischke, Akademischer Direktor, Leiter der
Zentralen Einrichtung fiir Medientechnik, Lernpsychologie

- Dr. Irmhild Hraggé-Lange..hkadem. Oberritin, Erziehungswis-
senschaft

- Delia Krause; M.A., Lektorin, native speaker des Englischen

= Ingeborg Schmidt, praktizierende Lehrerin an der Orientie-
rungsstufe '

= Andreas Fleissner, Student der Soziologie und der Anglistik
(Magisterstudiengang Teaching English as a Foreign Language)
und

- Jens Rettig, Student der Informatik und der Anglistik.

Wir hoffen, die Konkretisierung des Programms in diesem Jahr noch

ein Stiick wvorantreiben zu koénnen, damit wir damit beginnen

kénnen, Einzelteile des Programms und damit unsere in das

Programm eingehenden Hypothesen durch den Einsatz in der Schule

Zu testen.



Bicher (iber Hypertexte und Hypertexte der Blicher.
Erfahrungen aus einer Evaluation

Knud Bahle, Ulrich Riehm, Bernd Wingert
Kernforschungszentrum Karlsruhe

Abteilung fir Angewandte Systemanalyse

Projekt ‘Elektronische Bicher und kulturelle Wirkungen'

Einleitung

Arbeiten liber Hypertext stehen unter dem besonderen Erwarntungsdruck, ihre Pro-
grammatik auch praktisch unter Beweis zu siellen. Und in der Tat kénnen immer
mehr Autoren auf die rhetorische oder quilende Frage, warum sie iberhaupt noch
konventionelle Biicher publizieren, antworten, daB es ihr Werk auch als Hypertext
gibt.

Dieses neue Genre der "elektronichen Biicher” und Hypenexte erfordert eine
Form der Besprechung, in der die Inhalte rezensiert, die Implementation evaluiert
- jedenfalls Nutzungserfahrungen einbezogen werden - und besonders auf die
wechselseitige Beziehung von Form und [nhalt, d.h. genauer die Qualitit der Me-
diensprache, geachtet wird. Soweit die Inhalte sowohl gedruckt als auch in elek-
tronischer Form vorliegen, kann die Kritik selbstverstfindlich von einem Ver-
gleich nur profitieren. Bei Blichern tiber Hypertext stellt sich zusétzlich die span-
nende Frage, ob es den Autoren gelingt, ihre theoretisch verfochtenen Hypertext-
konzepte in entsprechend "funktionierende” Hypertexte umzusetzen. Diese hier
angesprochenen Punkte geben auch schon die Grobstruktur der folgenden Evalua-
tionsberichte an. Wir sind nicht der Auffassung, daB man sich schon freuen soll,
allein weil Hypertexte da sind; und auch ein erster Eindruck, daB es sich in einem
Hypertext gut klicken 1dBt, befriedigt nicht. Sie miissen sich in der auf den Inhalt
ausgerichteten Nutzung bewiihgen, )

Die drei "Biicher plus Disketie", die wir ausgewéhlt haben, stammen von re-
nommierten Hypertextpromotoren, die einen lesenswerten Inhalt und eine interes-
sante Umsetzung ihres Hypertextkonzepts erwarten lassen. Wir besprechen Ted
Nelsons einschldgiges Buch "Literary Machines”, das selbst als Buch schon Hy-
pertext sein will, zusammen mit der autorisierten GUIDE-Version. Dieses Buch
von 1987 markient vielleicht sogar den Anfang der Umsetzung vollstindiger Bii-
cher in Hypertexte. Der néchste Titel "Hypertext/Hypermedia" wurde von David
Jonassen, einem fihrenden Experten des computergestiitzten Lernens, verfaBt.
Bei diesem Autor durfte man natiirlich gespannt sein, wie er das Konzept des
"web-leamning” umsetzen wiirde. Das dritte Buch "Writing Space” von David Bol-
ter, mit der von thm selbst mitentwickelten Software "Storyspace” als Hypertext
implementiert, versprach deshalb besonders interessant zu werden, weil Bolter
nicht mehr wie die beiden anderen Hypertexte an einem irgendwie gearteten 1:1-
Verhilinis festhdlt, sondem eine eigenstiindige Version in Aussicht stellte.

Um diese Untersuchungen iiber mehr oder weniger subjektve Eindriicke hin-
auszufiihren, wurden folgende methodischen Vorkehrungen getroffen:



Erstens wurde begleitend zum Nwtzungs- bzw. LeseprozeB ein freies schriftli-
ches Protokoll gefiihrt, das einerseits das Exzerpt, andererseits eine Art Logbuch
liber die Vorgehensweise und die Eindriicke withrend der Nutzang enthilt. Zwei-
tens folgte die Rezeption der gedruckten und der elektronischen Version einem
bestimmten Schema. Begonnen wurde mit einem Kapitel (bzw. seiner hypertextu-
ellen Entsprechung) im Hypertext. Das dort Rezipierte wurde dann im Buch nach-
vollzogen und danach im Buch ein neues Kapitel in Angriff genommen, das da-
nach wieder in der Hypertextfassung nachvollzogen wurde. Insgesamt wurden
drei solcher Durchgidnge, die sich auf mindestens die Hélfte des ganzen Werkes
beziehen, zur Pflicht gemacht, Anders ausgedriickt, es wurde jeweils die Hilfte
des Stoffes sowohl im elektronischen als auch im gedruckten Medium rezipiert,

Theodor Holm Nelson: Literary Machines. The report on, and of, pro-
Ject Xanadu concerning word processing, electronic publishing, hy-
pertext, thinkertoys, tomorrow's intellectual revolution, and certain
other topics Including knowledge, education and freedom. Ausgabe
87.1, $19.95 vom Autor erhiltlich und als GUIDE Hypertext - Ausgabe
far den Macintosh, Version 87.1. Bellvue WA: OWL International

1987, § 19.95

Einleitende Bemerkungen

Warum noch soll man ein Buch von 1987 rezensieren bzw. evaluieren? Wir haben
zwei Griinde. Jeder, der auch nur etwas von Hypertext gehdrt hat, kennt Nelson -
“Ted Nelson, who coined the term hypertext" - als Wortschmied, als Griinder-
oder sogar Hyper-Kult-Figur. Uns interessieren seine Arbeiten. Es liegt sogar ein
besonderer Reiz darin, sich "Literary Machines” heute (wieder) vorzunehmen und
die Distanz zu bestimmen, die fiinf Jahre siirmischer Hypertextentwicklung ge-
schaffen haben. Das zweite Interesse gilt, wie in der Einleitung bereits begriindet,
der parallel verdffentlichten elektronischen Ausgabe, den Nutzungserfahrungen
damit, dem Medienvergleich und dem Verhéltnis von Hypertextanspruch und -
anwendung. !

Nelson, Mitte 50, von der Ausbildung hér Philosoph (B.A. von Swarthmore)
und Soziologe (M.A. von Harvard), in der Praxis Schriftsteller, Selbstverleger,
Dozent, gefragter Redner und Interviewpartner, Softwaredesigner, Unternehmens-
grinder - heute auf der Gehaltsliste bei Autodesk, Inc. als "distinguished fellow”,
In seiner Biographie (vgl. chapters one, S. 1/22ff) scheint alles auf Xanadu hin-
auszulaufen. Zum Selbstbild gehdrt das friihe MiBtraven gegen Hierarchien, eine
starke Schulantipathie, die Entdeckung auf der Highschool, daB Karteikartensy-
steme fiir die Organisation der Ideen nicht hinreichen, ein Computerkurs 1960,
der ihn auf den richtigen Weg bringt. ebenso wie die Idee des explorierenden, ak-
tiven Lesens und des nicht-sequentiellen Schreibens, die 1965 zum Hypertextkon-
zept fuhr.

Danach kommen Jahre des “Jobbens” und vergebliche Versuche, Investoren
fiir Xanadu zu finden. Mit Erfolg werden allerdings von 1972 an immer wieder
Entwickler involviert, die - wenn auch in wechselnder Besetzung - zunehmend die
Implementation von Xanadu in die Hande nehmen. 1988 {ibernimmt die Firma
Autodesk mit einer Beteiligung von 80% die Entwicklung des Xanadu/Server.

I



Das Buch als Hypertext

Das Buch, das seit 1981 in immer neuen Versionen zu haben ist, will selbst auf
Papier schon ein Hyperiext sein: "This book is a hypertext, or non-sequential pie-
ce of writing” (s. die erste Seite des "Plan of this book"). Die Ausgabe 87,1 ist
275 Seiten stark, wobei eine Seite ein bildschirmdhnliches Format von 2020 cm
aufweist. Wer nachzihlt. kommt zudem auf die stattliche Zahl von 140 am Com-
puter erstellte Strichzeichnungen und 38 FuBnoten. Weil hier offensichtlich der
Hypertext geprobt werden soll, wird méglichst wenig numeriert und gezihlt, aber
mit neuen Freiheiten portioniert und arrangiert. So gibt es ein Kapitel 0, sicben
Kapitel 1, ein Kapitel 2, sieben Kapitel 3, zehn Kapitel 4 und sieben Kapitel 5 (je-
der Kapitelkomplex hat seine eigene Seitenziihlung). AuBerdem gibt es noch eine
Reihe von Paratexten: vorangestellte Texte fremder Autoren, ein Vorwor zur
Auflage 87.1, einc Leseanleitung, Widmungen an Orwell und Engelbart, eine Sei-
te Mottos; nachgestellt, als "afterchunks” bezeichnet, finden sich: eine Literaturli-
ste mit Publikationen von und iiber Nelson und Xanadu, zwei Seiten Danksagun-
gen, ein Epilog und lobende Informationen {iber den Autor. Ich kenne kein Buch,
bei dem die Person des Autors sich so stark in den Vordergrund spielt.

Die Leseanleitung rit, mit dem Kapitel O zu beginnen. Fiir danach wird dem
Leser eine Brezelstruktur angeraten: erst ein beliebiges Kapitel 1, dann Kapitel 2,
dann ein wahlfreies Kapitel 3 und dann wieder ein Kapitel 1, das Kapitel 2 noch-
mals und wieder ein Kapitel 3 etc. In dem Kapitel 2 gibt es noch eine Besonder-
heit, nimlich einen “summary level”, eine Art Schnelleseschicht fiir den eiligen
Leser oder den ersten Durchgang durch das Kapitel 2 (vgl. Abb. 1). Fiir die Kapi-
tel 4 und 5, die immerhin 100 Seiten umfassen, werden keine Lesehilfen gegeben.
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Abb. 1: Seite 2/14 mit "summary level", Haupttext. FuBnotenebene




Die beschriebene Textorganisation ist die Form, in die sich der eigentiimliche Hy-
pertexistil ergieBt Dieser zeichnet sich offenkundig dadurch aus, daB er scheinbar
Unvereinbares koexistieren 1i8t. Und weil Nelson sowohl niichterner Systemdesi-
gner ist als sich auch in der Rolle des amerikanischen Menschheitsretters gefallt,
stehen in seinem Hypertext beide Ausdrucksformen nebeneinander. Er spart sich
die Miihe der Synthese.

Eine weitere Spielart der Entscheidungsvermeidung liegt in der Enizerrung
von Argumentationsstringen oder anders gesagt in einer Entkontextualisieru ng
der Argumentationsstiicke. Da werden etwa Hypertext und Xanadu wiederholt
glorreich beschrieben, wihrend Probleme in eher unaufFillige Kapitelchen ausge-
lagert werden. Es ist nicht so sehr das Problem, daB man die kritischen Stellen
nicht fande, als daf sie auf Distanz zur Hauptargumentation gehallen werden.
Liest man nur selektiv, kann einem freilich entgehen, daB der Autor an anderen
Stellen ganz anders argumentiert. Das kann man nun so interpretieren, daB ein
Autor beliebig zitierbar wird oder so, daB nur noch Textstellen zitierbar sind, aber
kein Autorensubjekt mehr mit einem bestimmten Standpunkt,

Liest man diesen Hypertext dagegen vollstindig, kann man sich letztlich ein
gutes Gesamtbild verschaffen, stoBt sich aber an der hypertexteigenen Redun-
danz. Weil Nelson, um seine Botschaften riberzubringen und Hypertextprinzipien
zu demonstrieren, immer neue Anliufe unternimmt, selbst verschiedene Versio-
nen inszeniert und Leseschichten anlegt, sind die ermiidenden Wiederholungen
unvermeidlich. Fiir den Leser wird die Lektiire insgesamt zu einem ungewollten
Wechselbad und Versteckspiel. Ein Mittel, den Leser nicht lediglich zu iiberra-
schen, sondern ihn aktiv das Heft in die Hand nehmen zu lassen, wiire schon ein
guter Index. Den gibt es aber nicht.

Zum Inhalt

Der Inhalt zerfillt zwar in eine Vielzahl selbstindiger [nformationsportionen, den-
noch findet sich hauptsichlich in Kapitel 2 die Xanadu-Idee vom universalen
elektronischen Publizier- und Archivsystem, in Kapitel 4 die Erdrterung techni-
scher Fragen und in Kapitel 5 ejn Szenario, wie eine Informationskultur mit Xa-
nadu aussehen kdnnte. Diese - drei Kapitel kbnnen problemlos sequentiell gelesen
werden, Kapitel 0 wilrde man iblicherweise einfach eine Einleitung nennen und
die verschiedenen Kapitel 1 und 3 entsprechen von ihrer Art her z.T. Kolumnen in
Magazinen und z.T. Kurz- und Nebentexten, wie sie in Lehrbiichern oft in typo-
grafisch abgesetzten Kisten zu finden sind. Wir werden den Inhalt im folgenden
auf drei Hauptstriinge reduzieren: auf die Xanadu-Rettungsidee, das Xanadu-
Design samt neuartigem Speicherparadigma und das Xanadu-Szenario. Xanadu,
um damit zu beginnen, wird an einer Stelle prosaisch so definiert: "The Xanadu
Hypertext System is a new form of storage intended to simplify and clarify com-
puter use, and make possible new forms of instantaneous electronic publication”

(3/4).

Die Rettungsidee
Die Menschheitsrettung wollen wir nur mit einem Zitat vorstellen und sogleich
abhaken:



“There is every reason to suppose that even if humanity survives the next cen-
tury, it will be in ever-maore horrific circumstances ... Bur there is seme hope
in the realm of human mental affairs, upon which the survival of humaniry,
and the better parts of human culture, depend. ... Such a system will repre-
sent at last the true structure of information (...) with all its intrinsic comple-
xity and controversy, and provide a universal standard warthy of our herita-
ge of freedom and pluralism”(0/12F).

Mit dieser Sicht der Dinge wiederholt Nelson u. E, den Fehler der "Neuen En-
zvklopéddisten” (z.B. H.G. Wells), das aufgezeichnete Wissen und den Beitrag der
Wissenstechnologien an der Lésung der Weltprobleme zu (iberschiitzen. Die Vor-
stellung von der "wahren Struktur der Information™ taucht spiter immer wieder
als Glaubenssatz der Hypertexigemeinde auf. '

Das Xanadu-Design

Fiir unsere Diskussion um Hypertexisysteme ist Nelson als Anwendungsdesigner
wichtig. Auf dieser Ebene bezieht er Position. Er distanziert sich, die Snowsche
These von den zwei Kulturen aufgreifend, sowohl von den "noids”, den Technoi-
den. als auch von den "fluffies”, den Humanisten, die sich erst gar nicht auf Com-
puter einlassen. Dagegen stellt er die "systems humanists”, die die Mdglichkeiten
der neuen Technik fiir eine "humanistische Perspektive” nutzen wollen (vgl.
1/11£f). Dieser Ansatz korrespondiert mit seiner Konzeption vom Anwendungsde-
sign: "And while it is with the hard reality of computer programs that we work, it
is a viruality that we seek to create, the soft reality of the user's experience”
(2/8). Das "virtuality design”, das Nelson schon seit 1980 propagiert, meint ein
Anwendungsdesign, das auf nuizerorientierten, prozeBorientierien "phinomenolo-
gischen" Analysen aufbaut. Mit "intimate computing”, das heute als neuts
Schlagwort zu kursieren beginnt, ist eigentlich nichts anderes gemeint. Fiir die
Diskussion um den Computer als Medium sind diese Ansiitze wichtig, weil in ih-
nen die Versprechung sieckt, den Computer als Technik zu vergessen, um ihn als
Medium erleben zu kénnen,

Nelson unternimmt seine Analyse fiir den Dokumentbereich. Er stellt fest, da8
Dokumente keine abgeschlossénen Einheiten sind, sondern Verinderungen im
EntstehungsprozeB durchlaufen und auch spiter in verschiedenen Versionen exi-
stieren konnen. Und zwischen den Entwicklungsstufen und den Versionen beste-
hen natiirlich Beziige. Diesen Zusammenhang nennt Nelson ganz treffend “docup-
lex”, Er stellt ferner fest, daB Dokumente auch nach auBen hin offen sind, insofern
sie auf andere Texte verweisen, selbst Teile aus anderen Texten enthalten. Das
dynamische System, das “ongoing system of interconnecting documents” (2/9) ist
das Literatursystem (literature). In der Soziologie wiirde man von einem konfigu-
rationistischen Ansaiz reden. Fiir ein enisprechendes Computersysiem kiime es
vor allem darauf an, die Beziige herzustellen und zu verwalten. Eine Idee in dem
Zusammenhang ist, Zusammenhingendes durch Spriinge ("Jump- Links") zu ver-
binden, eine andere, Zitate als Bildschirmfenster in ein anderes Dokument zu or-
ganisieren (quote-links). Ansétze der KI und des CAl zu integrieren, lehnt Nelson
bewuBt ab. DaB er die Computerlinguistik und die Textlinguistik unberiicksichtigt
148t, mag an dem frithen Zeitpunkt der Publikation liegen. .

Nelson ist der Auffassung, daB solch eine Dokumentverwaltung nicht mit der
herkommlichen Speicherorganisation in Dateien vereinbar ist, sondem eines eige-



nen Speicher- bzw. Adressiersystems bedarf, in dem quasi auf Belriebssystemebe-
ne ausgedriickt werden kann, in welchem Zusammenhang die Bytestréme stehen.
Auf dieser Grundlage erst wiirden auch nevartige Retrievalfunktionen und Anfra-
gen an das Literatursystem effektiv zu bearbeiten sein. Marc Miller, ein Mitarbei-
ter Nelsons, erdachte eine spezielle Methode, groBe Zahlen mit wenigen Bytes
darzustellen, dazu eine eigene Arithmetik, um die Position jedes Bytes und jedes
“links" im Speicherraum zu bestimmen und mit Bytegruppen - fiir das Retrieval
wichtige - mathematische Operationen durchzufiihren. Beachtung verdient noch
der paradox anmutende Anspruch, dal dieses System ohne nennenswerte Leis-
tungseinbuBen endlos wachsen kiinne.

Das soziale Xanadu

Fiir Nelson ist Xanadu nicht nur ein technisches System, sondern auch ein gesell-
schaftliches Publiziersystem und kulturelles Ereignis. Das globale Publiziersy-
stem wird in dem Buch szenarioartig (Kap. 2 und 3) ausgemalt. Drei Aspekte sind
hier wichtig.

Erstens, dall das System aus einer Reihe von vernetzten Xanadu-Stationen be-
steht, die nicht nur Rechner sind, auf die man zugreifen kann, sondern auch Kom-
munikationszentren, die "SilverStands”, "a marriage of Star Trek and McDonald's
hamburger restaurants” (5/6), wo die "subculture of intellect” zu Hause ist und
auch das hochqualifizierte Personal, die "HyperCorps", die die Nutzer beraten und
anregen. "As at McDonald's, personnel wear crisp uniforms that change periodi-
cally. The motiv is silver, but with other colors changing seasonally” (5/7). Don
finden dann und wann - und diese Selbstironie versihnt etwas - auch "Footnote
Festivals" (3/17) stau. =

Zweitens ist Xanadu kein schliisselfertiges Publiziersystem, sondern nur die
technische Grundlage (das "back-end"), auf der die soziale Organisation aufbaut,
Es ktnnen sich alte und neue Berufe, alte und neue Dienstleistungen dort etablie-
ren. Es kann weiterhin Autoren geben, die selbst publizieren, und Verlage, die das
fiir Autoren besorgen: Es kann weiterhin Referate- und Indizierdienste geben (die
Dokumente, die nur aus "links" bestehen, anbieten). Auch was sich an Nutzer-
gruppen und Nutzungsfiltern hefausbilden wird, muB die soziale Praxis zeigen.
Die Ubersichtlichkeit des Systéms hiingt von sozialen Aktivititen ab,

Der dritte Aspekt, den wir ansprechen wollen, ist das systemisch vorgegebene
Eigentumssystem. Der groBe Gleichmacher dieses Systems ist die Byte-
Berechnungsgrundlage. Immer wenn irgendwo im Netz ein bestimmier Byiebe-
reich abgerufen wird, klingelt es in der Kasse des Eigentlimers. Fiir jedes Nelson-
zitat in dieser Rezension bekidme dieser auf der Bytegrundlage eine Nutzungsab-
gabe. Nach Nelson ist mit diesem Mechanismus das Copyrightproblem geldst.
Wenn jemand mit dieser Zahlungsgrundlage nicht einverstanden ist, kann er sein
Material nicht publizieren, sondern muB die Konditionen zusammen mit den In-
teressenten vertraglich aushandeln. Der Akt des Publizierens beinhaltet bei Nel-
son sowohl die allgemeine Verfilgbarkeit als auch die Verpflichtung, das Publi-
zierte daverhaft anzubieten, "Downloading” von Dokumenten auf den Rechner
des Nutzers sieht er vor, das "Uploading” desselben Materials ins Xanadu-
Netzwerk ist kriminell und kann lber die Vergleichsmechanismen des Systems
kontrolliert werden,



Anmerkungen zu Xanadu

Es ist bezeichnend, daB mit dem Eigentum an Bytes noch keineswegs die Frage
des geistigen Eigentums beantwortet ist. Im einfachsten Fall schon umgehe ich
das wiirtliche Zitieren durch Paraphrasieren. Da all gemeiner gesprochen die
sprachliche Fixierung von Ideen und Auffassungen die unterschiedlichsten For-
men annehmen kann, kommt man in nicht ganz trivialen Féllen nur durch sinn-
semantische Analysen den Beziehungen auf die Spur - nicht durch Byteverglei-
che. So bildete ein funktionicrendes Xanadu auch viel eher ein Feld fiir sciento-
metrische Analysen als daB es die "wahre Struktur der Information” wiedergibe.
Ein schones Gedankenexperiment, um sich die Unzulénglichkeit eines Xanadu-
Mechanismus klar zu machen, kénnte man anhand der vor kurzem enideckien
sublilen “ideellen" Beziehung zwischen Goldbergs US-Patent von 1931 fiir seine
“statistical machine” und Bushs "Memex" anstellen, (Das Material dazu bietet der
spannende Artikel von M.K. Buckland: Emanuel Goldberg, Electronic document
Retrieval, and Vannevar Bush's Memex, JASIS 43(1992)4, 5.284-294) .

Blickt man heute auf die Ideen und Vorschlige Nelsons, so hat sich doch ei-
niges von dem groBen Wurf abgenutzt, Dadurch, daf die Wirklichkeit Fortschritte
gemacht hat - ohne das einzigartige Speichersystem - erscheint Xanadu weniger
zwingend. Der Stand der Vemetzung lokal und intemational, die verbesserten
Méglichkeiten des Datenaustausches zwischen Rechnern und der Integration von
Programmen und Daten auf einem Rechner sind reale Chancen fiir das elektroni-
sche Publizieren. Sowohl "Usenet” als auch "CompuServe" haben das Zeug, Nu-
clei weltweiten elektronischen Publizierens zu werden. Lokale Netze und CSCW
(Computer Supported Cooperative Work) stehen fiir Anforderungen an Versio-
nenkontrolle, Dokumentidentitiit etc.. Betriebssysteme wie "System 7" oder "Win-
dows" enthalten schon Funktionen des dynamischen Dalenaustausches bzw. der
Einbettung von Daten in die Anwendung, in der sie gebraucht werden. Die ideel-
len Anteile, die Nelson an diesen Entwicklungen zukommen, sind hichsiens in
Spuren nachzuweisen. Das Problem eines “early bird" wie Nelson scheint zu sein,
daB er aufgrund seines Verstindnisses der Universalmaschine Computer und der
bindren Informationscodierung zwar in der Lage ist, ein der Realitit vorschieBen-
des Szenario zu entwickeln, es aber trotz aller Ankiindigungen nicht technisch
umseizen kann, Es hiltte scho eines Programms vergleichbar der Innovations-
Kraft eines Visicale, Pagemaker oder HyperCard bedurft, um etwas zu bewegen.
Ich bezweifle, daB Nelson als Soziologe so naiv ist, zu glauben, Technikentwick-
lung vollziehe sich als groBer Wurf. Eher muB die Vision verdecken, daB eine
konkrete Realisierung noch aussteht.

Die elektronische Version -

Die Diskettenversion, 771 Kilobyte, enthiilt aus Speicherplatzgriinden nicht den
ganzen Text - auf die Wiedergabe des beriihmten Artikels von Bush und auf zwei
ausgedachte Verragsmuster (zwischen Xanadu und den Franchise-Partnern einer-
seits und den Nutzern andererseits) wurde verzichter. Aus verschiedenen Hinwei-
sen an verschiedenen Orten im Text kann man rekonstruieren, da8 die Firma
OWL auf Nelson zugekommen ist, um "Literary Machines" als Guide-Dokument
zu verbreiten. Nelson, der das Buch mit all seinen Abbildungen wohl auf dem
Macintosh erstellt hatte, willigte ein - ohne groBen Enthusiasmus: “Ideally, the



book should have been completely rewritten for the GUIDE format ... " Das pas-
sierte nicht, aber dennoch deutet sich eine leichte Nutzungschance an: "But Gui-
de’s hypertext facilities should permit you some interesting travel through and
among it." Die von Dave Coffman bei OWL erstellte Guide-Version erlaubt die-
ses Reisen aber keineswegs.
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Abb, 2: Erbffnungsbildschirm von Literary Machines
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Die Nutzungsmdglichkeiten,
Man muB die vielfaltigen Mdglichkeiten der Guide-Software vergessen, wenn
man ein Hypertextdokument als "envelope” bekommt, d.h. in der “read-only”-
Variante von Guide. Auf die Vorieile von Hypertext, von Nutzerseite Anmerkun-
gen im Text anzubringen oder Lesezeichen oder Pfade durch den Text zu legen,
muB von vorneherein verzichtet werden. Es ist so wenig zu machen, da man es
in wenigen Siétzen vollstindig beschreiben kann. Es gibt drei Typen von "but-
tons”. Teile des Textes, die typografisch ausgezeichnet sind, fungieren als "but-
tons”. Wenn man den Cursor iiber den Text bewegt, verindert er seine Form, so-
bald er auf einen "button” trifft. Nimmt der Cursor die Form eines Rechispfeils
an, liegt ein "jump-link"” vor, bei einem Fadenkreuz bietet sich die Moglichkeit
der Textexpansion, und ein Stern deutet auf einen "FuBnoten-link™ hin. Ein
"jump-link" 6ffnet ein neues Textfenster, eine Textexpansion fiigt Text unterhalb
des "Textexpansionsbuttons” ein und beim Betdtigen eines FuBnotenlinks wird
ein kleineres Textfenster (iber den Text gelegt, das nur solange gedfinet bleibt,
wie die linke Maustaste gedriickt ist



Der Hypertext, mit dem wir es zu tun haben. enthélt 43 “jump-links”, d.h. ma-
ximal konnien 43 Textfenster gedffnet sein. Die Lange der Textfenster ist nicht
definiert, und man bewegt sich darin durch "scrollen”, Innerhalb der einzelnen
Textfenster finden sich insgesamt 228 - bis zu vier Ebenen tief geschachtelt - Ex-
pansionen und 38 "FuBnoten-buttons”. AuBerdem gibt s noch etwa 10-15 Quer-
verweise (auch "jump-links”), die i.d.R. die Bedeutung "gehe an Kapitelanfang
XY" haben. Folgt man den "jump-links”, kann man lber eine "Backtrackfunk-
tion" wieder Sprung filr Sprung den Rilckweg antreten.

Es werden vier Meniis geboten, das "Apfelmenii”. hinter dem sich der Copy-
rightvermerk zu "OWL envelope” verbirgt, von dem aus wiederum eine Hilfe zu
den “buttontypen” abgerufen werden kann. Im Filemenii ist mit "open - close -
quit” ein Minimum gegeben, ebenso im Editmend mit "undo - cut - copy - paste”,
waobei nur das Kopieren aus dem Dokument in die Zwischenablage funktioniert,
Die Kopierfunktion ist die einzige Briicke zu anderen Programmen und wurde als
Exzerpierhilfsmittel verwendet. Im letzten Menil namens "display"” gibt es fiinf
Optionen: "find - top level - text smaller - text larger - set preferences”. Das
"Find" ist wenig niltzlich, da es nur im jeweils aktuellen Fenster sucht, also gera-
de nicht benutzt werden kann, um dhnliche Stellen in einem weiteren Kontext auf-
zufinden. Die Moglichkeit, die Schrift zu vergriBern, wurde regelmiBig genutzt.
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Nutzungsbeobachtungen

Die Gesamibeschiiftigung mit dem Text betrug etwas weniger als 35 Stunden. Die
Lektiire erstreckte sich iiber ca. sechs Wochen. Etwa die Hilfte des Textes wurde
am Bildschirm gelesen. Fiir die Bildschirmzeit wurden 20 Stunden gemessen,
worunter eine Stunde Kennenlernen des Macintosh und der Softwaremoglichkei-
ten fallen. In der Zeit enthalten sind auch die Sitzungen am Texteditor, der fiir das
Exzerpieren und Protokollieren gebraucht wurde. Immerhin wurden 47 Seiwen Ex-
zerpt und Protokoll angefertigt. Der hohe Zeitaufwand der Bildschirmrezeption
hiingt natiirlich auch mit der Selbstbeobachtung zusammen. Dennoch bleibt unter
dem Strich das Ergebnis, daB das Bildschirmlesen pro Seite etwa doppelt soviel
Zeit in Anspruch nimmt wie die Buchseite, Trotzdem wiirde ich nicht meinen, daB
das Bildschirmlesen unzumutbar ist - selbst bei einem 9 Zoll SchwarzweiB-
Monitor und 12 Punkt Geneva.

Was extrem unangenehm auffillt ist hingegen, daB das System nichts dafiir tur,
einen Uberblick tber die Strukiur des Textes zu verschaffen, Es gibt keinerlei An-
haltspunkte, wie lang ein Kapitel sein wird; da gibt es Schwankungen zwischen 4
und [ 14 Expansionen und eine Schachtelungstiefe bis zu 4 Ebenen. Es gibt keinen
Orientierungsverlust in diesem Hypertext, weil erst gar keine Orientierungserwar-
tung aufgebaut wird. Da man nur drei Reaktionsmuster auf das Klicken gewdirti-
gen muB, ist man vor Gberraschungen - auch angenehmen - ziemlich sicher. Das
Verfolgen von Querverweisen gibt man schnell auf, da man in den meisten Fiillen
doch nur an den Anfang eines Kapitels gefiihrt wird und von da erst noch die ge-
meinie Stelle zu suchen hiitte, In einigen wenigen Fiillen ist allerdings zielpunkt-
genau verlinkt worden.

Das Lesen am Bildschirm hat mit zwei Tiicken zu kiimpfen. Wenn man einen
bestimmten "Scrollrhythmus” gefunden hat und eine Abbildung niihert sich, ver-
schwindet der Text mit einem Ruck vom Bildschirm und nur die Grafik ist zu se-
hen. Die zweite Tiicke tritt bei den FuBnotentenstern auf (eigentlich eine angeneh-
me Art, Text kurzfristig einzublenden), die ab einer bestimmien FuBnotenlinge
den restlichen Text nicht mehr anzeigen, Angenehm dagegen ist, daB sich die ge-
Gffneten Fenster kaskadisch anordnen (vgl. Abb. 3). Der Nachteil dieses Verfah-
rens macht sich nur bei den Grafiken bemerkbar, die auf die maximale Bild-
schirmgroBe ausgelegt sind. dnteressant ist die Lisung fiir die Schnellesebene in
Kapitel 2, die im Druck ja durch ein extra Textfenster (vgl. Abb. 1), wenn man
die Analogie erlaubt, realisiert ist. In der elekironischen Version wird der ganze
“summary level” in einem Fenster zusammengetragen, von dem man tatséchlich
zielpunktgenau an die entsprechende Stelle in Kapitel 2 gefiihrt wird. Uber die
“Backtrackfunktion” kommt man leicht wieder auf den "summary level” zuriick.
Das ist die einzige Stelle im ganzen Hypertext, an der sich die Maéglichkeit einer
neuartigen aktiven Textbehandlung ahnen [&Bt.

Fazit

Das wirkliche Hypertextexperiment ist das gedruckte Buch, Der hier vorliegende
elektronische Hypertext dagegen macht keinen Sinn. Der einzige Vorteil liegt dar-
in, daB Hypenextlektiire und Exzerpieren am Computer inlegriert werden konn-
ten. Weder aktives Lesen noch das Verfolgen sinnvoller Textbeziige gestatter die-
ser Hypeniext. Anspruchsvollere "Hypertextfeatures” sind nicht einmal versuchs-
weise implementiert, Den intellektuellen Aufwand, zusammengehérige Stellen zu
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verkniipfen, wollte offensichtlich niemand leisten. Nicht das Bildschirmlesen und
nicht Guide sind grundsiizlich unertréiglich, aber dieser phantasielose Hypertext
ist furchtbar langweilig - und man kann nicht einmal Minnchen an den Rand ma-
len. Ich wiirde jede Wette eingehen, daB auBer mir sich noch niemand durch mehr
als ein oder zwei Kapitel von "Literary Machines” am Bildschirm durchgeschia-
gen hat. Warum also gibt es "Literary Machines" als Hypertext? Dabeisein ist al-
les.

David H. Jonassen: Hypertext/Hypermedia. Englewood Cliffs: Educa-
tional Technology Publications 1989 - Buch mit Diskette, 34,95 $

Buch und Hypertext

Das Buch im beinahe DIN A4-Format hat 100 Seiten, die nicht alle gleichmiiig
gefilllt sind, Das liegt daran, daB es im Buch keinen fortlaufenden Buchtext gibt,
sondern eine nur leicht umformatierte Ubertragung der Texte des Hypertextes.
Auf einer, maximal auf zwei Buchseiten wird ein Thema abgehandelt (vgl. die
Abb. 4).
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Abb. 4: Verkleinerte Kopie einer Doppelseité des Buches, hier zum Thema "As-
sociative Links"

Der Hypertext umfaBt 700 Kilobyte und befindet sich, dem Buch beigelet, auf ei-
ner Diskette. Die verwendete Software ist HyperCard (Version 1.x), die Standard-
Hypertextsoftware fiir den Macintosh. Die “Karten"-Metapher, die HyperCard
nahelegt, wird ernst genommen: Die Texte wurden auf die verfiigbare feste Gribe
einer Karte abgestimmt Insgesamt gibt es 265 Karten.
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Wiihrend der Text des Werkes in Buch und Hypertext weitgehend identisch ist,
unterscheiden sich die beiden Varianien beziiglich der Paratexte; im Buch vorhan-
den, aber im Hypertext nicht, sind die Titelei, bibliographische Angaben, Wid-
mungen, Danksagungen und Angaben zum Autor; in beiden Varianten gibt es
eine Einfilhrung, ein Inhaltsverzeichnis und ein Sachregister.

Eine kurze Inhaltsbeschreibung

Wihrend die Themen der acht Kapitel nicht so originell sind - sie finden sich so
dhnlich in jedem Hypertextbuch - stellt Jonassen in der Behandlung der Themen
eine eigenstiindige Perspektive in den Vordergrund: es ist die Frage nach dem
Lernen aus und mit Hypertexten.

In den ersten beiden Kapiteln "Characteristics of Hypertext/Hypermedia" und
“Rationales for HypenexyHypermedia” finden sich gleich die zentralen program-
matischen Aussagen. Eines der wesentlichen Merkmale von Hyperiexien sei, da
sie ein semantisches Netzwerk von Ideen repriisentieren und deren organisatori-
sche Struktur die Organisation des menschlichen Gedichtnisses imitiere, "Hyper-
text is able to externalize the structure of the subject matter. [t represents the in-
formation as it should be stored in memory” (S. 13, alle Zitate nach der Buchfas-
sung). Wir haben es also bei Jonassen mil einem jener Befilirworter der "starken
Hypertext-These" zu tun, die davon ausgehen, daB die netzwerkartige Organisa-
tion von [nhalten in Hypertexten den kognitiven Verarbeitungsprozessen beim
Menschen angemessener sei als die traditionelle lineare Présentation von [deen in
gedruckien Medien. Allerdings lidt der interaktive Nutzungsmodus von Hyper-
texten dem Nutzer ein hoheres MaB an Eigenaktivitit, Verantwortung und Auf-
merksamkeil auf. Es gibt keinen eindeutig vorgezeichneten Weg; der Notzer muB
Entscheidungen (iber sein weiteres Vorgehen selbst treffen. Die damit gegebene
individuelle AnpaBbarkeit filhre aber zu einem besseren Verstiindnis der Inhalte.

Im zweiten Kapitel wird die kognitionspsychologische, schemaorientierte
Lemtheorie eingefilhrt. Nach diesem Ansatz wird das aktuelle Wissen des Ler-
nenden und das neu aufzunchmende Wissen als ein Netzwerk aus Knoten und Be-
ziehungen (links) dargestellt. Die Knoten enthalten die Konzepte, und die Art der
Beziehungen zwischen den Konzepten wird iiber die "links” gekennzeichnet, Ler-
nen wird als Einfiigen und Anpassen solcherart dargestellten Wissens in das eige-
ne "Wissensnetzwerk" angesehen. Die Konsequenzen aus diesem auch "web-
learning” genannten Ansatz sind zundchst fast banal:'man solle den zu vermitieln-
den [nhalt erst fiberblicksartig darstellen und dann schrittweise die Details anbie-
ten. Wirklich anspruchsvoll wird es dann, wenn die Forderung nach Lehrsystemen
aufgestellt wird, die dem individuellen Wissensstand angepaBte Lehrinhalte pri-
sentieren. Nach Jonassen sind Hypertexte "one of the few information technolo-
gies capable of instructing in these ways" (29).

Die restlichen Kapitel seien hier nur kurz erwihnt: Im dritten Kapitel geht es
um Anwendungen von Hypertext, im vierten um die Probleme ihrer Erstellung
und Nutzung. Das umfangreichste, fiinfte Kapitel behandeit Designprobleme, das
sechste die drei "groBen Hypertext-Viter" Bush, Nelson und Engelbart; das siebte
stellt sicben Hypenexisysteme vor und das achte - thematisch etwas deplaziert -
Speichertechnologien.

Es zeigt sich, daB die in den ersten Kapiteln verkiindete Programmatik in den
hinteren, anwendungsniheren Kapiteln nicht ohne weiteres aufrechterhalten wird.



So werden beispielsweise Untersuchungen angefiihrt, die zum Ergebnis hatten,
dafl der Lernerfolg fiir diejenigen groBer ist, die die Materialien mit entwickelt
hatten als fiir diejenigen, die sie nur nutzten. "Hypertext will not teach the leamner.
The learner will leamn by creating hypertext” (37). Ebenfalls negativ sind die em-
pirischen Befunde zum Lernen unter Eigenkontrolle (learner control): Insbesonde-
re unterdurchschnittlich und durchschnittlich begabte Lernende hatten nach dem
Ansatz der "learner control” schlechiere Lernergebnisse aufzuweisen als solche,
die nach lehrer- oder computerdominierten Lehrstrategien lernien. "Leamers,
when given control over instructional variables, do not make the best decisions”
(S. 49).

Gut mit der Theorie des "web-leamning” vereinbar ist die Absage an rein asso-
ziative, unstrukturierte Hypertexte. “The less structured hypertext is, the less like-
ly users are to integrate what they have learned into their own knowledge structu-
res” (S. 43),

Der Aspekt Hypermedia, der im Titel gleichberechtigt neben Hypertext steht,
wird praktisch nicht gesondert behandelt.

Beschreibung des Hypertextes und seiner Nutzbarkeit

Die Informationen sind hierarchisch auf drei Ebenen angeordnet. Die Ebene I be-
steht aus den oben aufgefiihrien acht Kapiteln; die Ebene 11 umfaBi die "topic"-
Struktur der Kapitel mit minimal 3 bis maximal 13 Unterthemen; auf der Ebene
[1I werden diese Unterthemen in minimal drei bis maximal sieben Einzelaspekien
behandelt. In der Hypertextfassung umfaBt jeweils eine Karte einen dieser Einzel-
aspekie, wiihrend im Buch eine Seite (oder eine Doppelseite) die zweile Ebene
mit einem Unterthema komplett enthilt (vgl. Abb. 4 und 3 bis 9). Die Texte auf
der Ebene 111 (Einzelaspektebene) sind in sich geschlossen und haben elfie maxi-
male Lange von 200 Worten. Die Verweisstruktur (links) bezieht sich in der Re-
gel nur auf die Ebene 11, die Ebene der "topics” oder Unterthemen. Die Art der
Verweise wird zwar in der Regel - im Hypertext - beschrieben (typed links), so
z.B. mit den folgenden Bezeichnungen "contains”, "basis for”, "examples of”,
"supports”, in der Praxis erscheint die Aussagekraft dieser "link"-Beschriftungen
beschriinkt. Oft 1d8t sich nichteinmal feststellen, in welche Richtung die Bezie-
hung zwischen zwei Knoten-postuliert wird, da die Linien keine Pfeile tragen
(vgl. die Abb. 10 und 11).

Nun zum verwirklichten "interface modell”: Die Auswahl der Kapitel und
Unterthemen erfolgt iiber sogenannte “hypermaps”, also graphische Darstellungen
der Kapitel und Unterthemen. Die Elemente dieser "maps” werden meist in einfa-
chen Kreisstrukturen, manchmal auch in hierarchischen Baumstrukturen angeord-
net, komplizienere Beziehungsgeflechte kommen praktisch nicht vor, bzw. wer-
den nicht dargestellt (vgl. die Abb. 10 und 11). Ist man auf der Ebene I bei einem
Unierthema angelangt, so erfolgt die Auswahl der Einzelaspekte nicht liber eine
weitere “map", sondern iiber die Auswahl von Tasten, die am unteren Rand des

Textfeldes angebracht sind (vgl. die Abb, 5 bis 9).
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Auf den Karten der Ebene I1I gibt es rechts einen Bereich mit sieben "icons”, die
weitere ErschlieBungs-, Bearbeitungs- und Navigationshilfen anbieten. Die beiden
“Buch-Icons" sind Hilfsmittel der Orientierung bei der Erkundung des Hypertex-
tes. Mit "“MARK" kann man eine (und nur eine) Karte markieren, mit "RETURN"
kann man direkt auf diese Karte zuriickspringen. Das unterste "icon” in dieser
Reihe fiihrt immer direkt auf die "hypermap” der Kapitel, also der Ebene [ zuriick
(vgl. Abb. 10).

Der Text kann vom Nutzer nicht verfindert, angestrichen, angemerkt oder neu
“verlinkt” werden. Es gibt keine speziellen Wortsuchfunktionen, keine vordefi-
nierten "Pfade” oder "guided tours”, keine Méglichkeit der Manipulation des
Textes oder der "links", keine Kennzeichnung von besuchten Karten durch
"Eselsohren” oder in Form einer "history list”, keinen allgemeinen "graphischen
Browser".

Kritik des Hypertexies

Zundchst einige Angaben zum Umfang und zum Vorgehen bei der Untersuchung.
Die gesamie Untersuchungszeit betrug fast 14 Stunden, verteilt auf 12 Sitzungen
innerhalb eines Zeitraums von zwei Monaten. Das wilhrend dieser Zeit begleitend
entstandene Nutzungsprotokoll (und Exzerpt) umfaBt 30 Seiten. Es ist klar, da8
bei der Hypertext-Nutzung mehr {iber das Yorgehen zu protokollieren war als
beim Buch. Von den Nutzungszeiten kann man schitzungsweise die Hilfte fir die
Protokollierung abziehen, um in etwa auf die Rezeptionszeit zu kommen. Allein
fiir das intensive Kennenlernen des Hypertextes wurden zwei Stunden aufgewen-
det. Ca die Hilfie des gesamten Werkes wurde sowohl im Hypertext als auch im
Buch - in drei Runden alternierend - rezipiert.

Die Kritik setzt auf verschiedenen Ebenen an. Zunichst auf der Ebéne der
Gestaltung und Benutzbarkeit. Wie "leseattraktiv” ist dieser Hypertext und welche
Benutzungsprobleme wirft er auf? Auf der zweiten Ebene wird die inhaltliche Re-
zeption betrachtet und die Hypertext-Variante mit der Buch-Vanante verglichen.
SchlieBlich wird auf der dritten Ebene gefragt, wie die Hypenexi-Programmatik
Jonassens, die er in seinem Werk vertritt, in den vorliegenden Hypertext umge-
setzt wurde. J

Y
Gestaltung und Benurzbarkeit
Akzeptiert man erst einmal die Begrenzungen, die die gewiihlte Software Hyper-
Card (in der Version 1.x) mit der beschrinkten GriBe einer Karte und dem Ein-
Fenster-Design mit sich bringt. dann scheint die Umsetzung zunichst angemes-
sen, sogar gelungen. Mit den Ebenen [ bis III wurde eine nachvollziehbare Struk-
tur des gesamten Werkes etabliert, die Auswahl der Ebenen und Teile iiber die so-
genannten “hypermaps"” ist sinnféllig und bereitet keine Schwierigkeiten, der In-
dex und die "embedded links" geben zusitzliche Einstiegsmoglichkeiten in den
Text, mit "MARK" kann man einen festen "On”" im Netzwerk der Texie etablie-
ren. zu dem man mit "RETURN" immer direkt zuriickspringen kann, um so dem
Problem des "lost in hyperspace” zu entgehen. Es gibt nicht die iibliche Pfeil-
Bliuer-Mimik, sondern - einem Hypertext viel angemessener - die direkte Aus-
wahl der Karten aus einer Liste oder einer "map”. Das ist alles nicht besonders
aufregend und nicht besonders "sophisticated”, aber das macht vielleicht gerade



die Attraktivitdt dieses Hypertexies aus, denn die fast zwangsliufige Tendenz zur
Uberladung mit Funktionen ist nicht immer der Weisheit letzter Schlus.

Gerade wegen dieses gelungenen Grundentwurfs ist die schlampige und inkon-
sequente Umsetzung drgerlich. Dazu nur einige Beispiele: Bei der Gestaltung der
Karten und Textfelder werden eklatante Fehler gemacht. Die Karten auf der Ebe-
ne III z.B. gibt es aus nicht nachvollziehbaren Griinden in zwei Varianten: in der
ersten mit nur einem Uberschrifienfeld, in der zweiten mit zwei (vgl. die Abb. 3
und 6). Zusitzlich wird man dadurch verwirrt, da8 die Anordnung der Uberschrif-
ten und thre typographische Gestaltung in der zweiten Variante allen gingigen
Regeln und Gewohnheiten widerspricht. (Normalerweise erwartet man die Uber-
schrift hoherer Ordnung tiber der Uberschrift niedrigerer Ordnung und nicht um-
gekehrt!) Man wiirde sich auBerdem wiinschen, daB man immer sieht, in welchem
Kapitel man sich befindet.

Unverstindlich ist auch, warum auf der Ebene I11 niche alle Karten eines Un-
terthemas in der Leiste mit den "buttons” unter dem Textfeld angezeigt werden,
Da die Taste der aktuell angezeigten Karte immer weggelassen wird, ist die Be-
schriftung der Tasten auf jeder Karte anders (vgl. die Abb. 5 bis 7). Das riumliche
Erinnerungsvermogen - z.B. der erste und der zweite button von links wurden be-
reits gedriickt - kann so nicht aktiviert werden. Das Verwirrspiel wird noch da-
durch gesteigert, dab auf allen "Related Terms"-Karten die "button”-Leiste voll-
stdndig weggelassen wird (vgl. Abb. 8), was zusiizlich das Problem aufwirft, daB
man nicht mehr zu der vorherigen Karte zuriick findet - der Riickweg ist versperrt!

Ein Hilfsmittel zum "Zurtickfinden" wird mit den "Mark"- und "Retumn"-
Funktionen angeboten. Der Nutzer muB allerdings selbst aktiv werden und festle-
gen, welche Karte er als stabilen Rickfindepunkt definieren will. Villig unver-
standlich ist die Entscheidung (7) der Entwickler, diese Markier-Funktion, wie
iberhaupt die gesamte Funktionsleiste, nur auf den Karten der Ebene [11 zuzulas-
sen. Will man z.B. ein Kapitel, ausgehend von der "hypermap” des betreffenden
Kapitels (vgl. Abb. 11), mit seinen Unterthemen systematisch erkunden, so gibt
es, einmal auf der Ebene 11 angelangt, keine einfache und offensichiliche Még-
lichkeit, dorthin zuriickzukommen, und eben auch keine Méglichkeit, diese "hy-
permap” zu markieren. ]

ra
Rezeption des Hypertexies und des Buches
Wenden wir uns dem schwierigeren Thema zu, was-bei der Rezeption des Hyper-
textes passiert und wie sich diese von der Buchrezeption unterscheidet.

Zunichst das Offensichtliche: Die Orientierung im Buch, das Erfassen der Ge-
samtstruktur des Werkes und des Zusammenhangs der Einzelaspekie zu einem
Unterthema ist aufgrund der griiBeren Darstellungsfliche - eine Doppelseite ver-
sus eine 20-zeilige Karte - um Klassen besser. Interessant ist auch folgende Erfah-
rung: wie selbstverstindlich wurde beim Bildschirmlesen kein Anstreich- oder
Annotationsbedtirfnis entwickelt - die angebotene NOTE-Funktion ist dafiir kaum
brauchbar. Genauso selbstverstiindlich war es dann, daB beim Lesen der Buchver-
sion Bleistift und Marker in die Hand genommen und ausgiebig gebraucht wur-
den. Das mdgen eingeiibte Gewohnheiten sein, die sich dindern konnen - vielleicht
ist es aber auch die andere "Materialitéit" des Bildschirm-Hypertextes. Dafl das
Lesen am Bildschirm deutlich ldnger dauert, aufgrund der erwéhnten anderen Ge-
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staltungsparameter, dem nicht zu unterschitzenden Lemaufwand und der (ablen-
kenden) Bedienungsprozeduren beim Hypertext, ist fast selbstverstandlich.

Den Text fand ich im groBen und ganzen, trotz seiner "Stiickelung”, gut lesbar,
sowohl in der Hypertext- als auch in der Buchversion. Faktisch wurden alle Texte
2u einem Unterthema am Stiick gelesen, das ist - wir haben es oben ausgefihrt -
im Buch leichier als am Bildschirm. Meist wurden auch alle Unterthemen eines
Kapitels zusammen gelesen. Das ist nun ¢inmal inhaltlich angemessen, und es
gibt meist keinen Grund, davon abweichend willkiirlich zu springen. Das Thema
Hypertext wird in unterschiedlichen Faceten dargestellt, ohne dab das Werk we-
sentliche Hilfen zur Integration dieser Facetten liefert. Auf dieses Modell konnte
ich mich bei diesem Werk einstellen, und ich habe es nicht bedauert, dab wortrei-
che Einfihrungen, Uberleitungen, Fortfiihrungen etc. gefehlt haben. Natiirlich
vertriigt nicht jedes Thema diese Art der Darstellung und nicht jedes Werk wollte
ich so lesen.

Was aber die Verbindung der "Texteinheiten” (Knoten) betrifft, die in diesem
Hypertext (und in analoger Weise im Buch) per Querverweis ("embedded link")
und per "hypermap” erfolgt, kann iber eine relevante und erfolgreiche Nutzung
derselben nicht berichtet werden. Die geringe Nutzung der “links” hat mindestens
swei Griinde: die Furcht vor dem “wo komme ich da wohl hin?" und die schnell
empfundene Willkirlichkeit der in die Texe eingebetteten Verweise. Nicht zu
verstehen ist auch, warum in die "maps" der "related terms” (bzw. im Buch “links
to other documents"), die in den Text eingebundenen “embedded links" nicht inte-
griert sind.

Auf die suberversive Funktion von Querverweisen hat schon Diderot hinge-
wiesen (vgl. etwa d’ Alembert, Diderot u.a.: Enzyklopadie. Frankfurt: Fischer
1089. §. 18ff). Da Jonassen an vielen Stellen keine Querverweise zwischen den
Texistellen herstellt, die ein Thema ganz unterschiedlich behandeln und bewerten,
hat man fast den Eindruck, dies geschehe mit ideologischer, verschleiernder Ab-
sicht. Jedenfalls verschenkt er die potentiell kritische Funktion eines “links” da-
mit. Ob die Widerspriichlichkeit des Textes - z.B. zu den Yor- und Nachteilen des
Hypertextkonzeptes selbst - ein Produkt des Hypertextschreibens, ein Ergebnis
mangelnder redaktioneller Uberarbeitung oder gar padagogische Absicht (aus Wi-
derspriichen lernent) ist, bleibt dahingestellt.

Grundsatzlich wire aflerdings zu fragen, ob - insbesondere beim "embedded
link" - der Sprung direkt aus der Miue eines Textes in einen Textteil eines villig
anderen Kontextes nicht den postulierien Erkenntnissen der Theorie des "web-
learning” widerspricht. Dort wird gefordet, daf die Rezeption von "Einzeltexten”
‘mmer erst durch den Aufbau einer Kontextstruktur und durch einfilhrende Texte
schrittweise vorbereitet werden soll. Das leistet diese Sorte von “link" nun gar
nicht. -

Bei den “hypermaps” sind die Erfahrungen nicht wesendich anders. Die Nut-
zung der "overview-maps" auf der Ebene [ und I wird erzwungen - und bereitet
auch keine Schwierigkeiten -, weil man sonst gar nicht in den Text hincinkommt.
Ob durch diese “maps” allerdings die Bildung von Strukturen Uber das Werk im
Gediichtnis des Lesers geférdert wird, ist tunlich zu bezweifeln. Die topographi-
sche Gestalt ist meist banal (kreisférmig oder hierarchisch) und damit wenig ein-
priigsam und aussagekriftig. Die Bezeichnungen der Verbindungslinien ist in der
Regel nicht besonders informativ. Bei den weiterfiihrenden “hypermaps” (related
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terms) treten hnliche Hemmnisse und Probleme auf, die oben schon bei den "em-
bedded links" diskutiert wurden.

Texitheoretisch suggerieren die "hypermaps” eine Distinktheit und eindeutige
Zuordnung von Texueilen, die oft gar nicht gegeben ist. Jedenfalls wiire auch hier
zu fragen, welche Aussagen und welche Textsorten lassen sich gut mit solchen
"hypermaps" darstellen und strukturieren und welche eher nicht.

Hypertext-Programmatik und praktische Umsetzung

Wenn abschlieBend versucht werden soll, die Hyperiext-Programmatik Jonassens
mit der konkreten Umsetzung seines Werks in einen Hypertext zu vergleichen, so
stiBt dies auf die schon erwidhnte Schwierigkeit, daB die "Botschaft” des Werks
nicht unbedingt einheitlich und konsistent ist. Filtern wir in erster Linie die pro-
grammatischen und von schematheoretischen Lerntheorien inspirierten Forderun-
gen und nicht die empirischen Einschriinkungen heraus, so LBt sich Jonassens
Hypenext-Programmatik wie folgt zusammenfassen:

1. Nicht assoziative Verkniipfungen sondern hierarchische Strukturierung!

2. Kein passives Rezeptionsmodell, sondern aktive, rezipientenkontrollierte Vor-
gehensweise!

3. Nicht nur Wissensaufnahme, sondern auch aktive Ubung!

4. Keine fest vorgegebenen, sondern dem Wissensstand des Lernenden angepabte
und durch ihn selbst verinderbare Inhalte und Inhaltsstrukturen!

Von diesen vier Forderungen sind die letzten beiden auch nicht in Ansiitzen
umgeselzt. Zum aktiven Rezeptionsmodell ("learner control”) schreibt Jonassen
selbst, dab es in der Praxis seine Uberlegenheit nicht beweisen konnte. Bleibt als
einziger, erfolgreich umgesetzter Punkt das gut strukturierte Werk. Damit wird
aber - Ironie der Geschichte - eine wesentliche Richtung der Hypertextdiskussion
widerlegt, die behauptet, Hyperiexte seien besonders fiir das assoziative, unstruk-
turierte Wissen gut. Eine wirkliche Begriindung fiir die Vorlage und die Vorteile
dieses Hypenextes Jibt sich nicht erkennen. Insbesondere, wenn man sich klar
macht, und das hat auch unsere empirische Nutzungserfahrung gezeigt, daB die
gute Strukturierung eines Textgs nicht an die elektronische Hyperiextform gebun-
den, sondemn auch im Buch mGglich ist, und der computerunterstiitzte Verweis in
Werken kleiner und mitterer GrésBenordnung jedenfalls solange kein Vorteil ge-
geniiber dem schnellen Blittern und Seitenauswihlen im Buch ist, wie man sich
damit die sonstigen Nachteile der Computemutzung mit einhandelt. Der Schlug,
daB "WEB-leaming” was mit "hyperMAPs", und daB eine gewisse Freiheit und
Forderung des Springens im Text mit "Klicken" zu tun haben muB, ist jedenfalls
ein KurzschluB, Leider reflektien Jonassen an keiner Selle seine Hypertextumset-
zung.

Fazit

Dies ist ein von den Inhalten typisches, von der Aufbereitung auBergewdhnliches
Hypertext-Buch, das durch seinen Fokus auf eine bestimmte Sorte von Lerntheo-
rie interessant wird. Es erlaubt einen sehr knappen, schnellen Uberblick, eine tief-
ergehende Diskussion sollte der Leser nicht erwarten. Das Buch 148t sich viel-
leicht in zwei bis drei Stunden bewiiltigen, der Hypertext - unter Miihen und We-
hen - in vielleicht der doppelten Zeit.
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Bezogen auf den Hypertext schreibt Jonassen auf der “Introduction™ Karte:
“Trv it you'll like it!". Die Antwort darauf kann nur lauten: "I tried it; and [
didn't like it!"

Jay David Bolter: Writing Space. The Computer, Hypertext, and the Histo-
ry of Writing Hillsdale (NJ): Erlbaum 1991 (24,95 US $ Paperback; 49,95 5
Gebunden); und: Writing Space: A Hypertext (1990) (1 Diskette, die mit &i-
ner Bestellkarte im Buch fiir 8,95 $ angefordert werden kann)

Das Buch

Das Buch umfaBt auf 240 Texiseiten auBer Vorwort und Einleitung (Kapitel 1)
zwolf Kapitel, die in drei etwa gleichgroBe Teile mit je vier Kapiteln gruppiert
sind. Es gibt das obligate Vorwort sowie die Danksagungen, wo Bolter u.a. Klage
dariiber filhrt, daB er aufgrund von Urheberrechten einige [llustrationen nicht ein-
bauen konnte. Es gibt ein Literaturverzeichnis, ein Personen- und ein Sachregi-
ster. Aufgelockent wird der Text durch insgesamt 17 Abbildungen (Schemazeich-
nungen, Bildschirmausdrucke, Photos), davon keines zur nuttelalterlichen Buch-
gestaliung, die Bolter immer wieder als Vergleich heranzieht, weil etwa in jenen
Handschriften schon eine innige Durchdringung von Text und Bild gegeben war,
die heute, auf einem anderen technischen Niveau, wieder moglich wird. Die Kapi-
tel beginnen jeweils neu auf einer rechten Seite, haben lebende Kolumnenti tel,
und die Textseite ist durch Einziige an den Abschnitisanfingen gegliedert - das
Buch verriil also insgesamt eine sorgfiiltige Machart.

Die Inhalte des Buches sind weit gespannt. Sie alle auch nur anzutippen, wiirde
den vorliegenden Rahmen sprengen. Ich beschriinke mich deshalb auf eine kurze
Aufzihlung und skizziere nur ein Kapitel des ersten Teils etwas nither, weil es den
Rahmen filr ein lingeres Zitat abgeben wird, das die Boltersche Argumentations-
weise zeigen soll. Nach der “Introduction” (Kapitel 1) geht es im ersten Teil, "The
Visual Writing Space”, um die vielfiiltigen Moglichkeiten des Schreibens, Gestal-
tens und der Vernetzung von Texteinheiten, die heutige Computer (und Software)
bieten, Im zweiten Teil, "The Conceptual Writing Space”, geht Bolter u.a. der
ldee des elekironischen Buches nach, wie es in herkommlichen Texten schon an-
gelegt war und gibt Beispiele von "Interactive Fiction”. Der dritie Teil. “The
Mind as Writing Space”, dehnt den Begriff "Schreiben” noch einmal aus, bis hin
zu "Writing the Mind" und “Writing Culture”.

Spitestens bei diesen Ausfiihrungen diirfte sich bei vielen Lesern ob des nun
doch schon recht aufgeladenen und umfassenden Begriffs von "Schreiben” Unbe-
hagen breit machen. Welchen analytischen BiB hat der Begniff noch, wenn das
textliche Ausformulieren eines Gedankens, die Handhabung direk-manipulativer
Oberflichen, der Umgang mit einem Tabellenkalkulationsprogramm und das ge-
meinsame Memorieren von Mythologien in oralen Kulturen alles "Schreiben” ist?
"_.. writing is always the arrangement of discrete signs on or in a surface”, verrat
uns Bolter (5. 45). Und diese "Oberfliiche” kann der “Macintosh-Schreibtisch” so
gut wie die gebannt dem Singer lauschende Secle eines Analphabeten sein, wiirde
Bolter wohl antworten. Ein Verdienst seines fliissigen und einladenden Textes ist
in meinen Augen, immer wieder den groBen Bogen zu spannen und mit feinem
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Gespiir den Parallelen und neuen Momenten nachzugehen. Es entsteht aber auch
die Gefahr, daf die Voraussetzungen der eigenen Begrifflichkeit zu wenig reflek-
tiert werden.

Kommen wir auf den ersten Teil zuriick. Hier geht es Bolter um die neuartige
"Schreibfliche”, die der Computer bereitstellt, insbesondere die zentrale (mit
Blick auf die letzten Kapitel fast iiberwentige) Idee, in Hypertexten die "topische
Strukiur” von Texten als Netzwerk selbst zu priisentieren. Sehen wir uns Kapitel 4
("The elements of writing") niher an: Bolter arbeitet etwa anhand einer indiani-
schen "Bilderzihlung” Eigenheiten vor Bildersprachen heraus, setzt sie gegen
phonetische Schriften ab, stetlt (im Abschnitt "pictorial space™) das Spannungs-
verhdltnis zwischen bildlichen und textlichen Zeichen heraus und die Moglichkeit
der Iniegration im Computermedium; er geht dann im néichsten Abschnitt ("Wri-
ting in the margins”) auf die Einfliisse der in einer Epoche je dominanten (aber
nie allein bestimmenden) Technologie auf Schreiben und Publizieren ein; faft da-
nach unter "Writing on the wind" auch die sog. "oral literature” unter einen erwei-
terten Begriff von Schreiben, um dann im abschlieBenden Abschnitt unter "Con-
structive writing” wieder auf Mdglichkeiten von Hypertexten einzugehen; "Hy-
pertext depends on the computer’s capacity to designate any unit of text as a new
element in an expanding vocabulary of signs" (S. 60).

Die Abfolge in diesemn Kapitel zeigt die "Bauweise” und den Argumentations-
bogen, den Bolter im Auge hat. Er verfolgt die groBen historischen Linien. Das
elektronische Schreiben ist in vielem neu, aber nimmt auch alte Elemente wieder
auf. Es wird als neuartige Technologie das Schreiben, das Verstindnis der Auto-
ren von diesem ProzeB, die Literatur, die Kommunikation und unser Modell des
Wissens verindern; es hat epochale Bedeutung, mit weitreichenden kulturellen
Wirkungen. Gleichzeitig ist sich Bolter - das verriit der Duktus der Texte; der an
vielen Stellen gegeniiber dem Neuen ginen cher affirmativen Ton anschligt - si-
cher, daBl dieser Wandel stattfinden wird.

Um die Art der Bolterschen Analyse noch elwas niiher zu charakierisieren, soll
der Text mit einem Lingeren Zitat aus dem Abschnitt "Writing in the Margins" fiir
sich selbst sprechen. Das ist die, wie Bolter immer wieder betont, fiir “gedruckie
Texte" mit ihrem Anspruch auf Abgeschlossenheit und Unabhingigkeit richtige
Zinerweise. Im zitierten Zusammenhang geht Bolter zuniichst auf das dem Druck
implizite Ideal der dauerhaften Fixierung und Geltung ein, kommt dann auf die
“erasable writing surface” heutiger Computertechnik zu sprechen, die es friiher als
Wachstafel schon gab: 1

“The history of both ancient and Western literature would have been inconcei-
vably differen, if writers could have given their readers notepads and waxed bo-
ards instead of or in addition to finished books. And now with the electronic me-
dium, writers can do just that. The new medium combines the qualities of the prin-
ting press and the blackboard. It can transmit perfect copies of texts, yet it offers
the author and the reader the opportunity to modify the text at any time, In elec-
tronic writing the ephemeral is no longer marginal: durability simply provides
another dimension by which the text can be measured. A text that changes repea-
tedly to meet changing circumstances may now be as compelling as one that in-
sists on remaining the same through decades or centuries. Moreover, such a text
reminds us of writing on the 'original’ writing surface, human memory, where the
tnscribed text changes so quickly and easily that we are not aware of writing at
all” (S. 550).



Das Buch enthilt schlieBlich auch eine zweiseitige "Conclusion”. Bolter merkt
zundchst in dem gedruckten Texten angemessenen Habitus an, welche Werke fiir
eine "definitive history of writing” noch zu beriicksichtigen wiiren, um dann auf
den Hypertext hinzuweisen: "Readers who obtain the diskette will see that the hy-
pertext cheerfully violates the constraints imposed by the medium of print. The
hyperiext does not possess a single hierarchical-linear structure. It does not con-
front the reader with a single persona; instead, it speaks in several, sometimes
contradictory voices” (S. 240).

Der Hypertext

Um es gleich vorweg und mit dem von Bolter zugestandenen Recht auf eine "rea-
der response” zu sagen: der Hypertext erfiillt die oben in Aussicht gestellten Er-
wartungen nicht. Im Vergleich mit der Eloquenz und Ausgewogenheit des Buches
sind Funktionalitit und Prasentation des Hypertextes eher drmlich. Es hilft ja
nichts, diese Enttduschung zu verbergen. Die Hypertext-Praxis steht in keiner
Weise auf der Hohe der Buch-Theorie! So klar dieses auszusprechen ist, so sicher
sollte ithm unser Respekt sein, dab er sein Arbeitsergebnis vorlegt und den Mut
aufbringt, eine Art Anwendungstest seiner eigenen Theorie zu erlauben. Priifen
wir dieses Arbeitsergebnis.
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Abb. 12: Titelseite des Hypertextes

Der Hypertext hat 451 "places” (Knoten) und 888 "links". Die Daten werden mit
287 Kilobyte im sinleitenden Menii angegeben. “The hypertext shadows the prin-
ted version, presenting paragraphs that appear in print and offering hypertextual
notes that expand particular ideas” (S, 240). Nach meinem Eindruck, selbstver-
stiindlich nur auf der Basis eines unvollstindigen Textvergleiches, sind diese Wei-
tungen, die der Hypertext im Vergleich zum Buchtext vornimmit, eher spérlich. Es
gibt einige Abbildungen im Hypertext, die das Buch nicht enthilt; umgekehrt er-



lautert der Buchtext an etlichen Bildschirmausdrucken z.B. Link-Strukturen (z.B.
zu "Afternoon” von Michael Joyce), die auch im Hypertext informativ gewesen
wiren.

Bauweise und Funktionalitit des Hypertextes von Bolter sind vergleichsweise
einfach, auch wenn einige Inkonsistenzen zu Uberraschungen filhren kénnen.
Diese Einfachheit wird nicht mein Einwand sein. Die Frage, die sich mir mit fort-
schreitender "Lektiire” des Hypertextes immer mehr aufdriingte, bezieht sich viel-
mehr darauf, ob er "funktioniert”, ob er eine interessante Leseerfahrung vermitteln
kann.

Nach dem Laden ("begin a new reading”) sieht der Nutzer eine Titelseite mit ei-
nem - wie ich es nennen werde - "Center-Zeichen”, einem Achleck, an das tan-
gential Pfeile angelegt sind. Eine vereinfachte Form dieses Zeichens wird den Le-
ser im Hypertext auf die Nebenpfade verweisen. Auf der zweiten Seite wird man
unter dem Copyright-Zeichen eingeladen, "You may make as many electronic co-
pies of this text as you wish". Nicht erlaubt sei aber (dritte Seite) jede Form von
"Hardcopy". SchlieBlich wird gewarnt, daB der Text Ergiinzungen enthalien kénn-
te, die nicht vom Autor stammen (ist vielleicht das Copyright-Zeichen gar nicht
von ihm?), Dann die Benutzungshinweise:

- Dappelklick auf »»» fiihrt auf die nichste Seite einer bestimmten Hierarchie,
auf den Gliederungskarten also auf den néchsten Punkt, bei den Textkarten auf
die folgende;

- mit "Apple-Backspace” kann man schrittweise den bisher zuriickgelegien Pfad
zuriickgehen; beim Verlassen des Systems kann die zuletzt besuchis Stelle ge-
speichert werden, um sie wieder aufzunehmen ("resume previous reading”);

- das vereinfachte Center-Zeichen filhrt auf zusétzlichen Text, auf Erluterungen
und Nebenpfade, bis man, u.U. nach vielen Stationen, wieder im Hauptiext
lander. Das kann eine Stelle in einem spéteren oder auch einem frilheren Kapi-
tel sein. Texte dieser Nebenpfade haben, zur Erleichterung der Orientierung,
keinen Rahmen wie die Seiten des Haupttextes.

- Neben dem Center-Zeichen gibt es fett gedruckte Warter und Satzteile, die
weiterfiihrenden Text bringen, um am Ende wieder zur Ausgangsstelle zuriick-
zukehren.

- Auf einer dieser Einleitungsseiten wird dem Leser verraten, daB es in diesem
Hypenext eine Ant Zentrum gebe.

Nach dieser Einleitungssequenz gelangt der Leser auf die Grobgliederung (Prefa-
ce; Introduction; Part I usw.), kann sich die Untergliederung mit einem-Doppel-
klick 6ffnen (Chapter 2. Computer as a New Writing Space usw.) und auf diese
Weise bis zu den Textkanten gelangen (s. Abb. 13). Diese Textseiten zu den Kapi-
telabschnitten kann man als Abstracts lesen, und mit Hilfe der den Uberschriften
beigesellien »»» den Inhalt des Kapitels schnell durchgehen. Wenn wir die sechs
Bildschirme des Vorworts und die vier Seiten der Einleitung nicht mitzdihlen,
kommen wir auf 85 Bildschirme, die den Haupttext darstellen, Das Offnen der
Gliederungen, das Weitergehen mit »»» und das "Abgehen” der Nebenpfade mit
Hilfe des Center-Zeichens stellen eigentlich die ganze Funktionalitét dar.

L
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Abb 13.: Textkarte zu 2-1 mit zwei Center-Zeichen

Mein Vorgehen bei diesem Hypertext folgte weitgehend dem abgesprochenen
Schema. Nach einigen holprigen Anliiufen mit einer fehlerhaft installierten Ver-
sion, explorierte ich zunichst die Struktur, wanderie einige der Center-Pfade ab,
las hier ein Stiick, dort ein Stiick und notierte unterwegs: "Ich stelle fest, daB ich
seit zwanzig Minuten eigentlich schon lesen wollte und ... exploriere immer noch
die Struktur, schon ziemlich veriirgert ...". An einem anderen Tag, die inhaltliche
Lektiire immer noch nicht begonnen habend, versuchte ich, die Struktur emiger
Pfade im Vorwon kennenzulernen, um sie zu dokumentieren; lese dann wirklich
Kapitel | auf dem Schirm und stoBe dabei auf die "Wittgenstein-Tour", wo ir-
gendwo das im Vorwort versprochene Zentrum des Hypertextes sein soll. Nach
einer Zwischenbilanz zu den bisher gemachten Erfahrungen gehe ich dann endlich
auf die Papierlektiire Kapitel 1 dber und folge dem medienvergleichenden Lesen
bis Kapitel 3. o '

An diesem Punkt weichie ich vom abgesprochenen Schema ab. Irgendwie
keimt der Verdacht auf, daB ich vielleicht zu diesem Hypertext noch nicht die
richtige Leseeinstellung gefunden habe, und ich beschlieBe, den Rest des Hyper-
textes nur am Schirm zu lesen, ohne dabei viel zu exzerpieren. Stoe ich auf einen
interessanten Pfad, mache ich mir Notizen und eventuell "Dumps” fiir die spatere
Dokumentation. Es gelingt mir, auf verschiedenen Wegen in das Zentrum zu sto-
Ben [z.B. iiber: 2-1, Writing Places / small / example / Witigenstein /.. my
thoughts .. / network / network / define / book / another / reader / infinite / After-
noon / [Dreieck] / Center]. Die Botschaft des Zentrums lautet, daB der Hypertext -
wer anderes erwartet, hat die Theorie nicht gelernt - kein Zentrum hat. Immerhin
wird man im Zentrum freundlich empfanden:

*¥ou have reached the center of this text. But the central point of this text has
been that an electronic text has no natural center. ..." Nach dieser Karte wird mit
dem "dungeon game” Ernst gemacht; der neugierige Leser Eillt im Textverlies
durch jedweden Klick ins "exit"! )



Die Auswertung meiner Zeitdokumentation bringt interessante Aufschliisse: Es
vergehen mit ersten Explorationen des Hypertextes und Versuchen, einen Ein-
druck vom Umfang zu gewinnen, bereits 2 1/2 Stunden, bis ich die erste inhaltli-
che Lekriire beginne; in der medienvergleichenden Phase stehen 7 1/2 Stunden
Hypertext-Lektiire bis Kapitel 5 knapp 9 Stunden Papierlektiire gegeniiber; auf
die vier Kapitel des Part 11 des Hypertextes, mit absichtlich vernachlissigter Do-
kumentation, entfallen 2 1/2 Stunden, auf die restlichen vier Kapitel des Part 111
2 3/4 Stunden. Wenn ich die Aktivititen, die hauptsichlich der Erkundung der
Pfade dienen, zusammennehme, komme ich allein auf 6 1/5 Stunden Pfaddoku-
mentation; diese Zeit ist in den obigen Angaben noch nicht enthalten. DaB sich
bei solcher Erfahrung ein anderer Begriff zur Lesbarkeit von Pfaden einstellt als
derjenige, den Bolter theoretisch veranschlagt, bedarf wohl kaum der Erlduterung.

Wie mich einerseits das schlechte Gewissen plagte, diesem Hypertext gegen-
tiber vielleicht nicht die richtige "Leseeinstellung” mitzubringen, so regte sich an-
dererseits immer stirker der Zweifel in mir, daB dieser Hypertext nicht funktio-
niert. Woran liegt es? Ich veranschlage folgende Faktoren:

1. Die visuelle Armut. Es gibt zwar Text mit und ohne Rahmen, Schrift und Zei-
lenabstand sind groB genug und gut lesbar, die Bildschirme nie voll geschrie-
ben, aber: Es riicht sich, daB Bolter glaubt, in Hypertexten kiime es auf Typo-
graphie nicht an, Meine Erfahrungen sprechen dagegen (vgl. dagegen die Abb.
14).

2, Der Mangel an Link-Semantik und der fast villige Verzicht auf Orientierungs-
mittel. War man wagemutig genug, sich {iber das Center-Zeichen auf einen
Nebenpfad einzulassen (etwa von 2-1 aus) und landet dann etwa im Abschnin
7-4, The end of the line), dann muB man sich mit "Apple-Backspace™ "zuriick-
klicken” oder von 7-4 aus durch den Rest der Abschnitte und den Rest der Ka-
pitel, bis man "Chapter 2" und "2-1" erneut 6ffnen kann. Durch solche Erfah-
rung genervt, bemerke ich immer wieder ein Zogem, die Nebenpfade einzu-
schlagen. Meine Leselust wird erheblich gedimpft und nur der Zwang zum §f-
fentlichen Bericht [&6t mich diese Biirde immer wieder schultern!

3. Die Verknappung der Texte. Sie tendieren teilweise zum Plakativen, ohne dem
Leser Haken zu liefern, an denen sich seine Neugierde festkniipfen kdnnte.

4. Eine etwas zu starke Vernetzung. Mit fortschreitender Lektiire hiufen sich die
enttiuschenden Leseerfahrungen. Typischerweise 15t meine Reaktion eher:
"Kenn' ich schon, zuriick"” als daB ich Lust verspiirte, mir eine Stelle noch ein
weiteres Mal zu Gemiite zu fiihren. Die von Bolter theorenisch veranschlagie
Lust am Wiederlesen bereits bekannter Stellen stellt sich nicht ein. Immer wie-
der ertappe ich mich bei Versuchen, ein Paradox zu formulieren: Wie dicht
miibten in einem Hypertext die Texte (!) formuliert sein, um das Wiederlesen
zu fordern? Erfordern Hyper-Texte die ganz alte Art des Lesens wieder neu?
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Abb. 14: Bildschirmausschnitte zu einer Sequenz mit "lebendigem” Text

Fairerweise sollte ergnzt werden, da8 es im Hypertext auch Pfade gibt, die - zu-
mal beim ersten Lesen - interessant sind, weil sie in iiberraschende Zusammen-
hiinge fiihren.

Buch und Hypertext im Vergleich - ein Theorie-Praxis-Test?

Es wiire gewiB billige Polemik, die im Buch sorgfiltig zusammengetragene, um-
sichtig dargestellte und mit feiner Nase fiir Differenzen aufgespiirte Hypertext-
Theorie (die gelegentlich freilich auch iiberzogen scheint) mit dem insgesamt
doch eher armseligen Arsenal an Funktionalitit zu konfrontieren. Es kommt auch
gar nicht auf {iberzogene Forderungen an. Aber da8 Grundprinzipien der
Hypertext-Konstruktion wie die an prominenter Stelle (S. 60) zitierte Einsicht
Landows, daB "links" mit "departure” und “arrival information” ausgestattet wer-
den sollten, so striflich vernachléssigt werden, ist schlechterdings nicht nachzu-
vollziehen. Wenn das Buch in immer neuen Wendungen die Kernthese férmuliert,
daB mit der Moglichkeit des “topischen Schreibens” die gedanken-affine, netz-
werkartige Struktur selbst gezeigt werden konne, und sich der Hypertext dann
weigert, solche Struktur auch nur in Ansétzen zu zeigen, dann stimmt entweder
etwas mit der Theorie oder der konkreten Einlésung nicht. Die pidagogische Ein-
ladung zu einem "dungeon game” triigt nicht als Spielidee. Fs fiillt auf, daB der
Buchtext gerade besticht durch seine kreisende Bewegung, des immer wieder
Ausholens in die Entwicklung der “Schreibtéchnik”, um Linien und Differenzen
aufzugreifen, wihrend dec Hypertext dort zu "leben” anfingt, wo der Text emst
nimmt und visuell umsetzt, woriiber er spricht (vgl. Abb. 14), oder wo in einem
Nebenpfad zu Phaidros die Geschichte mit dem figyptischen Gott Teuth erzihlt
wird, wo also der in Erzithlportionen fortschreitende Text auf eine Dramaturgie
von Rede und Gegenrede aufsetzen kann. Der Hypertext "funktionierte” also dort,
wo "linear” eine Geschichte erzihlt wird, oder wo er mit iiberraschenden Spriin-
gen vorwins driingt. wiihrend der lineare Text (im Buch) durch seine ruhige, be-
trachtende, zirkuldre Geste einlidt? So erscheint es mir.

Fazit

Das Buch ist lesenswert, weil es im ruhigen Ton in die "neue Welt des Schrei-
bens" einfiihrt und ein Gefiihl fiir den Wandel vermittelt, in dem wir womdglich
schon stehen. Der Hypertext ist "lesenswert”, um deutlich zu machen, was noch
alles erarbeitet werden muB, bis eine funktionierende Mediensprache entwickelt
isL.



AbschlieBende Betrachtung zu den drei Hypertexten

Nach der Rezepuion der Biicher und der Hypertexte 1Bt sich festhalien, daB die
Lektiire des Hypertextklassikers Nelson, des Lerntheoretikers Jonassen und des
Schreibtheoretikers Bolter sich lohnt. Den drei Autoren gelingt es jedoch nicht,
thre Vorstellungen von lohnenswerten Hypertexten umzusetzen.

Man denke z.B. an die von allen drei Autoren geteilte Auffassung, da8 Hyper-
texte die "wahre Struktur der Information”, wie Nelson es nennt, besser zur Gel-
tung bringen kénnten. Die tatsdchlichen MaBnahmen, um die Struktur der
Hypertext-Information zu repriisentieren, sind dagegen v6llig unzureichend.
Selbst bei Jonassen, dem man in dieser Hinsicht noch am wenigsten vorwerfen
kann, sind die graphischen Ubersichten kaum aussagekriiftiger als ein konventio-
nelles Inhaltsverzeichnis. Nach den Implementationen zu urteilen, miite man
eher den gegenieiligen Gedanken eniwickeln, daB sich [nformationen am besten
mitteilen, wenn sie unsystematisch, aber wiederholt daherkommen. Dadurch daB
die elementare - und bei den drei Autoren anzutreffende - Forderung des aktiven
Lesens so wenig unlerstiitzt wird, werden dem Leser zudem die Mittel vorenthal-
ten, um sich eigenstindig zu orientieren und sich Informationen zu erarbeiten. Bei
den vorliegenden Varianten wird der Nutzer viel stirker an den Hypertext ausge-
liefert als an den Buchtext und zusehends zur sich durchklickenden Leseratie im
Labyrinth. Die Mediensprache, die hier vorexerziert wird, heiBt Langeweile. An
manchen Stellen jedoch scheint auf, daB ein Hypertext auch funktionieren kann,
wenn die Spannung im Text den Mausknopf bewegt und die Bildschirminterak-
tion belohnt wird, Vermutlich muB ein Hypertext, wenn er attraktiver sein will als
Papier, unvergleichlich stirker dramatisiert und auf Interaktion ausgelegt werden.

Wenn man bei Nelson das aktive Lesen in einer magazinartigen Struktur, bei
Balter das Erkunden emes kreisfrmigen Argumentationsgangs und bei Jonassen
die strukturierte und iibersichtliche Darstellung der Leminhalte zum Hauptziel der
Hypertexte erklidrt. muB man zu der paradoxen Feststellung kommen, daB die Bii-
cher die besseren Hypertexie ;ind.

P.S.: Den Lesern, die meinen, die vorgebrachien Einschitzungen kratzien unge-
rechtfertigt am Hypenext-Lack, bieten wir noch schnell ein paar Ausreden an,
etwa Nelson habe bestimmt nicht gewuBt, was Dave Coffmann von OWL aus sei-
nem Buch mache, Jonassen habe wahrscheinliche "irgendwelche” Studenten dran
gesetzt und Bolter habe ganz sicher vergessen, daB in seiner Software "eigentlich”
ein "graphischer Browser” enthalten isL
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Revolutiondre, Zuschauer ... und natlr-
lich Laian:

Der Laie bleibl solange ausgeschlossen,
ain Parasit der Produkte, Kunsiwerke,
Waran und Abfalle der Hoch- und Exper-
tenkultur, wia ar nicht Obar dia Diskurs-
mittel und Techniken verligt (bzw. sie
sich erschlieBen, "besorgen”, entwandan
kann), um aktiv kommunizieren zu kén-
nan.

Die mindliche Kultur produzierte Sanger,
Geschichtenerzahler und Zuhérer (die
natirlich auch Medien der Uberlisferung
waran).

Die Buchkultur produzierte Autoren und
Laser. (die natdrlich auch zu *Lesern ih-
rar salbst®, zu Schreibendan im Kopl
werdan konnten).

Die Computerkullur produziert Program-
miarar und Anwandar (usar, dia natdrlich
auch ein Beispielprogramm, das *Hallo
World!" ausgibl, programmieren kénnan)
und neua Analphabstan, dis weilerhin
analog kommunizieren.

Die Kullurbewegung der 70er Jahre griin-
dele Lalenspielgruppan (“Jeder kann mit-
machen!®), die Videobewagung dar 70ar
Jahre griindete Videogruppen und Me-
dieninitiativen ("Dle Laien var die Kama-
ras!"), die Punkbewegung in den 80er
Jahren produzierte die "genialen Dilet-
tanten” ("Dies ist ein &8, dies sin g, dies
ain h - grindg sina Band!") und mit dar
Revolutionierung der Kommunikations-
mittel in den 90er Jahren kann as endlich
heiBan: "Weg mit den High-Tech-Scri-
bas! Alle Macht den Lalan!®

Doch es gib! noch sin paar Untarschie-
da:

Tad Nelsons visionares Informationsnetz
Xanadu braucht “itrail-blazers"-Pfadlin-
der, um die Lalen durch das gelobia
Land vearnetzter Texte zu iGhran. in Hy-
pertex! kann man wahlen zwischan 4 ver-
schledanan Banuizaerlavals:
Programmisran, Geslallen, Zaichnen,
Schraiban, Blatlarn.

In siner anderen Hypertext Schreib-Um-

FUr elne grosse
Abteilung der Datenkiinste ist das
Netzwerk |1 ein grundlegendes Tell der
Computer. Und das bedeutet schliess-
lich, datenkilnstler ische Werke sind
Dialogisieren, Tritt in diesem Bereich
dam it ein Yerschwinden der |dee Pu-
blikum hervor, so wirfl das Probleme
hinsichtlich des Begriffs Offentlich-
keit aufls:, zugleich Laikologie, Theo-
rie uber den Laien, thematisierend |s.
Miglicherweisa geschieht das grund-
satzlich neu und eventuell hier im
Feld der Asthetik beispielhaft.

J Mit anderen Warten, da es die Dia-
logdlenste gibt und sie sich, womaoglich
unter Visionen und Hilfe der Gl FG 8.0.2
“Computer als Medium®. verbreiten,
wird es gewiss nicht bei Kinstlerdia-
logen, Kinstler allein unter sichl,
bleiben - ( 1iterarisch 1iess Nicolaus
Cusanus gar den orator vom idiota
Waisheit begehren]s).

J Es gent anfénglich daFum, sich Gber
historische, gesellschaftliche und fie-
brige Bereiche, in denen Laikal it&t
eine wesentliche Rolle spielt, sowie
uber einschlégige Begriffe, 2u unter-
halten - ohne schnell “fixfertig' sein
2u wollen.

J11 Mit Netzwerk ist an Hyperme-
diennelze gedacht.
t2 In der informatischen Netzwer-
kliteratur ist die abstossende Rede-
weisa von dar ‘Yersorgung' génglg, sie
mag hier wichtig sein,

13 Vgl. Yves Congar: Der Lale. Entwurf
giner Theologie des Laientums. Stuttgart
1964. Informatisches Lalentum sei
nur am Rande gemeint.
t4 Ein Beispiel sind die Gesprache
2wischen Schiller und Goethe: als eine
Gesprachsspur gilt Goethes Marchen
von 1795, Coauthor ing falle dagegen
garnicht in unser Thema.
tS Nicalal de Cusa: |diota de sapiantia.
Dar Laie Obar dis Waishall, Hamb, 1988,
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Der Experte kontrolliert das
Medium (2 B, interaktives ™)
und kontrolliert die

Der Lafe hat meist weni
mdchtige Produict 1
seine Beitrdge greifen nicht,

wenn sie sich nicht in das

formale Patohwork des 3T/, durch die hindurch der
Experten fiigen. El Laie antwortet
Dem Suschaver, der suf Ly
den Tasten seines Telofons
die Fernsohirompete bedient, ' 9
Vituosiesé zu besoheinigen, =

Dem Zuschauer. der auf den Tasten
seines Telerons die Fernsehtrompets
vedient, Virtuositat 2U beschemfgen,
haite ich fir Zynisch.

Nur eine ungerahre qualitative

™ | B = T Y] - e T Ua T T
Ebenblrtigkeit der Medien macht den
Lalenbegriff ertraglich: denn dann
kénnen wir sSagen: der Laie, wenn er
oder sie wollte und gentgend Zeit
mitbrachte, kénnte ebenso Experte seln;
oder-anders gesagt es gibt keine
Qualitativen technischen Schranken, die
den Laien ausgrenzen (der Lale hat
vielleicht keinen Farbmonitor und kann
Keine Quicktime-Filmchen laufen
lassen, aber seine Prugrammrerungen.
also seine Macht, Bedeutung zu
organisieren, steht der des Experten
nicht unbedingt nach (letzterer mag
sich durch die Sachzwange seines
Medien-Patchworks sogar starker
beschrankt haben).



gebung Storyspace gibt as bisher 3
varschiedene Reader-Versionen zur
Waitargabe elekironischer Dokuments,
die jadoch alle nur eingeschrankte Na-
vigations- und Editierfunktionen besit-
zan.

im Cyberspace endlich wird dem Lalan
einfach eine Bildschirmbrille aufge-
selzt und er nimmt angeblich vollstan-
dig den Platz des Autors sin:

der Cyber-Laie steuer! durch eine
Landschaft visualisierter Toxtse, Bilder,
Situationen mithille programmierter
Navigationsinstrumente. Aber wird ar
nicht nur zum Touristen, der in dan
oberflachlichen Modellen, Paradig-
men, Metapharn herumirrt, ohne sie
wirklich manipulieren zu kénnen?

Autor werden

"Es gibt vier Arlen, ein Bueh zu machan.
Man kann Fremdes schreiben, ohne atwas
hinzuzufGgen oder zu verdndern, dann ist
man ain Schreiber {scriptor). Man kann
Fremdas schreiben und etwas hinzuilgen,
das nicht von sinem selbst kommt, dann ist
man ein Kompilator {compilator), Man kann
auch schreiben, was von anderen und von
sinem selbst komm!, aber hauptséachlich
doch das eines anderen, dam man das Ei-
gene zur Erklarung beif0gt, und dann ist
man ain Kommentator (commantator), aber
nicht ein Autor. Man kann auch Eigenas
und Fremdes schreiben, abar das Eigene
als Hauptsache und das Fremde zur Ba-
krafltigung beifdgen, und dann muB man
als Autor (auctor) bezeichne! werden.*
(Saint Bonaventura, sin Franziskaner das
13. Jahrhunderts, nach: Eisenstein, Elizab-
8th L.: The Printing Ravolution'in early mo-
dern Europs, Cambridge 1983, 5.84)

Die Frage "War spricht?"® stelit sich in
der antiken Literatur nicht. Epen, Sa-
gen, Marchen ... zirkulieran in mindli-
chen Erzahitraditlonen durchaus ano-
nym. Dagegen werden Irilha wissen-
schaftliche Texte nur mit der Aus-
zaichnung eines Aulornamens akzep-
tiart. '

1700 / 1800 werden die Eigentumsver-
haitnisse an Texten neu geragalt: jetzt
kdnnen literarische Texte nur noch mit
der Unterschrift des bilirgerlichen Au-
ters / Schépfers rezipiert warden,
wahrend wissenschaltliche Diskurse
um ihrer selbst willen akzeptier! wer-
den und ihre Wahrheit im Kontext sy-

Laiin - Fachmann

"Der Geschlechierdualismus ist das Farafligma
aller Dualismen, >das Paradigma der Welige-
schichie< *

Seit vor “mehr als 30 000 Jahren die Menschen
der Vorgeschichte Spuren ihrer materiellen Le-
benshedingungen und ihrer spirituellen Besorg-
nisse hinterlassen® haben, wechselten Zeiten
ab in denen Frauen und Miinner gleichbe-
rechtigt neben- und miteinander lebten
mit solchen, in denen ein Geschiecht iiber
das andere dominierte, in denen die
Furcht vor dem Anderen sich mit dem
Verlangen verband, die Autribute des An-
deren zu besitzen,

Die letzten drei bis vier Jahrtausende sind
geprigt von der absoluten Herrschaft des
Patriarchats, die *in der frantiisischen Revolu-
tion mit der Forderung endet, daft die Demokra-
tie fiir alle zu gelten habe.* Mit der Installati-
on des Patnarchats begann das Aus-
schwenken des Pendels nach einer Seite.
. schon fiir Sophokles wird der Mann, das
Meinnliche, rum ersten Weltwunder.® Aristote-
les mauerte mit den Grundsteinen der Me-
taphysik und der von ihm begriindeten
Naturgeschichte das patriarchale Gebiu-
de, in dem sich der Mann seine Vorrang-
stellung als Triger des gottlichen Prinzips
bescheinigt. Diesem Positiv steht ein Ne-
gativ gegentiber und untef diesen Vor-
aussetzungen 1481 sich eine beliebig zu er-
weiternde Liste aufstellen, die uns allen
Uber die Jahrtausende in Fleisch und Blut

libergegangen ist

Frau = Mann

Kind - Erwachsener
bdse - gut

dunkel - hell

faul - TeiBig

feige - er
untrei = lreu

Begine - Mbach
Laiin = Fachmann
Unwilrdige - Wirdentwiger
chaotisch - zielgerichiet
irrational - mtonal
Unwissende - Besserwisser
verschndrkelt - gradlimig
verstrickt - unabhingig
unschliisng - weiB was er will
vielfiltip - cinfiiltig
viclscitig - einseitig

Die Gilugkeit dieser Festschreibungen
verliert sich langsam, denn die A gonie



stematischer Systeme bewsisen mis-
san.

Die postmoderne Literatur besiegslt
(theoratisch und metalsxtlich in die
Texte singewoben) den Tod des Au-
tors, allerdings ohne diskursive Kon-
sequanzen. In klassischen Texivarar-
beitungan wird nur Textname, Lange
des Textes in Bytes und das System-
datum abgespeichart. Beim slekironi-
schen Publiziaren {in Netzwerken) hat
die elekironische Adresse des Aulors
wiedar aine unmittelbar kommunikati-
ve Funktion (als Absender / Adres-
88).—

In offenan Hypertext Enviromenis wird
der Name des Benulzers abgelfragl,
damit Kommentare, Randbemerkun-
gen, Suchlaufe, Lesepfade atc. zu be-
stimmien Lese- und Wissenspladan
abgelegt warden kdnnen.

Jedes Lesen ist (zumindast virtuall)
auch ein Schreiben und wie Plalo im
MENON zeigt, kdnnen auch die aller-
schlimmsten Lalen (in Geslall eines
Sklaven) in esinem anamnesischen
Rausch geomelrische Satze herlaiten
(zwailellos durch geschickte DIALOG-
FUHRUNG!), aber die Befreiung des
Laien aus seiner tachnologisch ge-
schalteten Unmondigkeit steht noch
aus.

Import und Exportvorgéanga,
die ... das Ende das Zeitallers
der Spezialistean markieren.
Die Gemeinschall der Wissan-
schaftler st von nun an poly-

glott. Je mahr wir uns der Pa--

dagogik, der WeHergabe von
Wissen, ndhern, desto gréBer
wird die Bedeutung des Spezi-
alistentums: ein soziopoliti-
scher Rahmen, ein dkologi-
schar Raum. Je mehr wir uns
dar Erfindung néhern, desto
hauliger stofen wir auf Aus-
tausch und Ubersetzung (Mi-
chael Sarres: Harmas |l. Inter-
terenz. Berlin (Merve) 1892.)

Hei + ko Idensan, mit der Bille um in-
port (der Stellen, mil denen ihr slwas
anfangen kénnt) in den gemeinsamen
Entwur! *LAIKALITAT in der Daten-
Kunsi®,

des Patnarchats (wie dic franzasiche Philoso-
phin Elisabeth Badinter schreibt) die sich
tber 200 Jahre hingezogen hat, zielt auf
das Ende dieses "todgeweihten Systems”,
was auch das heftiges Aufbdumen, immer
wieder dagegen, nicht verhindern wird.
Wir wissen, dafl wir auf die Natur einen Einflufi
ausiiben kéinnen, Materie 15t nichis Statisches,
sondern akiiv und voller Leben. Day Leben ist
auf die ¢ine oder andere Weise einem sieten Wan-
del unterworfen und pat sich einem Zustand des
Nicht-Gleichgewichis an ...Das klassische Welr-
bild der Naturwissenschafien liefl in uns das Ge-
Siihl entsiehen, die hilflosen Betrachier eines wie
ein Uhrwerk mechanisch abschnurrenden Uni-
versums u sein.® Diese Worte stammen
von dem belgischen Chemiker flya Pri-
§ﬂgfm , der [ir seine Theorie dissipativer
trukturen 1977 mit dem Nobelpreis aus-

gezeichnet wurde, Man sagt Prigogine
nach, seine Theorien wiirden die Licke
zwischen Natur- und Sozialwissenschal-
ten schlieBen, was bedeutet, daB auch die
Grundsteine, die Aristoteles gelegt hat,
wackelig werden. *Daff das physikalische
Verhalten der materiellen Objekte auf der Erde
mit dem Universum als ganzem in Zusammen-
hang steht, ist keine neue Idee. Der Physiker
Ernst Mach vertrat dieselbe Ansicht und bein-
flupte damit die Fornulierung von Einsieins All-
pemeiner Relativiidisiheorie,” —
So schimmert schon, zum Ausklang des
patriarchalen Todeskampfes, Morgen-
rochte; als VerheiBung auch in der Be-
schreibung dissipativer Strukturen enthal-
len .. tunehmende Komplexiul erfordert er-
hdhten Energieverbrauch, die dem Umfeld entzo-
gen werden mufl. Dies wiederum filhrt zu einer
erhohien Sioranfilligkeit. ... Isi die interne Sté-
rung tiefgreifend genug, kann das Sysiem eine
plétzliche Reorganization wahrnehmen, eine Ari
Umwalzung und sich auf eine hohere Ordnung
relten, >in der es sich auf komplexe Weise neu
strukturiert< .*
Und das scheint irgendwie das neue Le-
ben zu sein, das aus den Ruinen wiichst:

ein Leben mit Moglichkeiten der Ver-
netzung und des Austausches, das tiber
heute zu denkende und zu fuhlende Mog-
lichkeiten weit hinausgehen wird;

ein Leben mit einer Auflésung der
starren Fronten dualistischen Denkens,
die den Bewegungen zum Opfer fallen
werden. Die Auswirkungen beriithren Frau
und Mann, Laiin und Fachmann, Publi-



Zum Laien gehort, daB er das, was
er tut, ebensowenig beherrscht, wie
das, was er unterliilit.

Also ist der Lale ain handelnder

Zum Laien gehiirt Gliick -

Denn wer stiindig daneben zu
springen versucht, wird mit der Zeit
fliegen kénnen.

Also ist der Laie ein handeinder
Traumer

Der Laie ist dort mutig, wo er die
Gefahr trotzdem nicht erkennt.
Also ist der Lale ein blinder,
handelnder Traumer

Der Laie verbirgt sich nicht hinter
dem, was jeder wissen sollte.

Also ist der Laie ein
handelnder, blinder,
selbstbewuBter Traumer

kum und Autor, Patientin und
Arzt, Diese und Jenen.

Das HolTnungsvollste an
diesem neu anbrechenden
Morgen ist, dal das Univer-
sum der Physiker nicht mehr
unablissig dem "Kiltetod®
entgegengehen muB, weil die
lebendigen Prozesse, mit de-
nen sich die Biologen be-
schiftigen, Bewegungen ma-
chen, die das "Gleichgewicht®
sttren. Was auch bedeutet,
daB jede lebendige Bewegung
stirt. Jeder von uns hat Ein-
MupB. Und weil ich weiB, daB
meine lebendige Bewegung
sich auswirkt, nehme ich den
Experien, den Fachleuten, den
Managem, den Redakieuren,
den Politikern, usw. ihre Om-
nipotenz !

Zitate, erste Texthillie Elimbeth Bad-
inter *Ich bin Du* Die neue Bezichung

" zwischen Monn und Frau oder Die an-

drogyne Revolution, Piper 1991
zweit Texthilllte: Larry Dossey "[he
Medizin von Raum und Zeit®
rofomo | 95T

9 Amateur, Dillettant. 9 Amtstriger, 9 Berufskinstler
A g Anfénger, blutiger Lale. Funktiondr Anteil 9 Expertefach-

9 Banause, Taps. .7 haben, mann, Kénner, Ge-

q gebildeter Laig- 9 Hirte, Diener, lehrter

9 lIgnorant, Pfuscher. Priester, Geistlicher, 9 Lehrer, Missionar

9 Laie Kleriker, Dienst 9 Mdnch, aus-

9 Nichigeistlicher, am Altar, Gewethter. schliessliches Leben

9 Schoffe. 9 Versorgen. flr die Uberirdischen

q Sich uberaniworten. / 9 Werk der Welt Dinge, in geistlichem

Schatzen, was am Besten entsagen. _ Orden lebend

2u tun ist 9 Werk der Welt ent-

3 Staunen. sa0en.

9 zum Yolk Gehoriger, Ge-
meiner, der 2u empfangen
hat, Pfarrkinder, gehiren
Kirche und Welt an, sich
dem Werk der Well wid-
men,
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9 Bel ginem Anspruch der Kunst auf realen Dialog ( im Datennetzwerk )
verschwindet einige ‘Offentlichkeit ' - moglicherweise zugunsten eiper
"individuell-verbindiichen Offentlichkelt’ [Lehnhardt].

9 Iwischen Kunstler / KUnstler und in kleinen Gruppen zwischen Kiinstler
/ Laien ist Dialogisieren eine Moglichkeit - (dialogische Kdnstlerrolle
und diglogische Lafenrolle).

A Zwischen Kunstler/ Publikum st die Dialegform nicht 2u realisieren,
weil diese Intimitat brauchl.

9 Der Dialogkiinstler in der Datenkunst, der den Laien thematisiert, um
sich von dem geltenden Schema Kinstler/Publikum zu emanzipieren, kann in
die Rolle des Partizipationskinstlers der SOerfl Jahre geraten, der das Pu-
blikum 2u emanzipieren vorgab. Yielleicht kann ihn davor ein komple—
xer genereller Ansatz schutzen, in welchem er zugleich in der Lal-
en-Rolle und In der Experten-Rolle vorkommt

9 Die “"Betriebsblindheit™ des Experten ist Yorteil des Laien. Beide
verfolgen wohl unterschiedliche Interessen: der Experte die seiner Institu-
tion, der Laie vielleicht seine eigenen.

9 Frage hinsichtlich der Ausdrucksrepertofire im Gesprich,

9 Frage hinsichtlich des Umgangs mit dem "anscheinenden Gradunter-
schied’ 2wischen Lale und Experte im Gesprach.

9 Eine Yeranschaulichung ist die "Yereins™—Analogie:

9 Kirche: entspriche sozusagen dem |ewsiligen “Verein” (I.w.5.), und man
ist immer in mehreren "Yereinen™ - im &inen wohl ainfaches Mitglied (Laie),
im anderen "Funkliondr” (oder Exparte).

9 Laie entspriche sozusagen dem (perstinlichen) einfachen Mitglied - mit
Einzelstimme, =

9 Kleriker: entspriche sozusagen dem Funktiondr, der den “Verein” ver-
tritl, seine Macht verkirpert.

9 Manch: Monchsorden entsprachen vielleicht den Interessen- und Fach-
gruppen im Yerein und die aktiven Yereinsmitglieder wéren vielleicht die
Experten.

9 Dem Datenklnstler’, der dialogisieren mochte, wird dieses durch die ex-
plizite Hierarchie, die zwischen Kiinstler-Raolle und Lafen-Ralle giltig
ist, verunmaglicht.

9 Ohne Rollen geht es ja nicht - bestimmt man sie in einer andersn Wei-
se, namlich als Kinstler / Andere, so lost sich das Schema Kinstler / Laie
darin nicht auf, sondern bedarf immer noch der Enztwicklung.

A Larzismus wendet sich gegen den Ermachtigungsanspruch von Experten,
gegen Experlokratie. Was bedeutet darin das Objektivieren der Expertenfunktion
durch anonyme Expertep-Systeme?

9 Historisch gell die Hierarchie zunéchst zwischen Laien und den amtli-
chen Mittlern zu Gott, nun auch 2u glltig susgewiesenen Fachmannern — zum
Funktiondr sowieso.

Yorgesprdache: Werner Justen, Dieter Kaitinnis, Oliver Kochta,
Nina Kdnnemann, Yolker Letikemann, Nicola Nissen





