Seit Gutenberg (und vor ihm die Chinesen)
kénnen wir mit dem gedruckten Text umgehen.
Von Niépce und Daguerre haben wir den Um-
gang mit der Heliographie gelernt, z.B. wie man
LLicht zeichnet”, also wie man Fotos macht. Von
Muybridge, Dickson und den Lumiére-Bridern
(Ende 19. Jahrhundert) haben wir gelernt, mit Fil-
men zu arbeiten, und spéter lernten wir von Ni-
kow, Leblanc und Zworykin die Benutzung der Te-
levision. Unsere mittlerweile schon 25 Jahre alten
Erfahrungen mit der Computergraphik hat uns
auch viele Dinge UGber ein neues
Medium als auch Uber neue
Denkungsarten gelehrt. Wir ha-
ben die Erfahrungen mit Druck-
und Computergraphiken so in-
tegriert, dal3 das Desktop Pu-
blishing Wirklichkeit werden
konnte. Tja, und als alles klar
und geregelt zu sein schien,
eroffnete sich eine neue Per-
spektive, die man interaktive
Multimedia nennt. Von
all den vielen neuen
Technologien ist
dies das am
schnellsten
wachsende Ge-
schaft, bevor wir
Uberhaupt noch die Zeit
gefunden haben zu be-
greifen, was es eigentlich ist. Fur
viele ist es nur eine Spielerei, ein
Zauberwort, das garantiertes
Geld und neue Kunden bringt. Fiir andere wie-
derum ist es nur ein neuer Name fir das, was sie
vorher auch schon gemacht haben, nur jetzt mit
schnelleren Computern, mehr Speicherkapazitaten
und besseren Ausgabemedien. Und fir diejeni-
gen, die damit wirklich ernsthaft arbeiten und
darum bemtuht sind, ihr Talent, ihr Wissen und ihr
Geld einzusetzen, ist es ein Bereich, der noch im
Begriff ist, sich selbst zu definieren. Dieser Vor-
gang ist nicht einfach. Warum ist das so?

Dynamische Qualitat

Wir wissen bereits sehr viel (iber Druck, Foto-
grafie, Typographie, Grafiken, Videos und Filme.
Jeder dieser Bereiche erfillt Erwartungen an
Qualitat. Jede neue Erfahrung hat gezeigt, daf3
das Drucken nicht bis zu den Wurzeln der Kalli-
graphie reduzierbar ist, ein Bild keine Zeichnung-
und ein Film viel viel mehr als eine Aufeinander-
folge sich bewegender Fotos ist.
Wahrend sie alle gemeinsame
Qualitatsanspriiche haben, die
sogenannten asthetischen Merk-
male, ist jedes von ihnen doch

eigenen Bedingungen
unterworfen. Die Ein-
schrankung von Druckty-

pen — selbst unter
Berlicksichtigung  des
- gewaltigen Unterschie-
des zwischen dem ,hot type”
vergangener Jahre und heutiger digitaler Druckty-
pen — unterscheiden sich von Grund auf von den
Einschrénkungen, denen der fotografierte Film un-
terworfen ist (Schlagworte wie ,slow” oder ,high-
speed”, die die Empfindlichkeit und Auflésung be-
schreiben, sind nur die Spitze des Eisberges), ganz
zu schweigen von der Verfahrens- und Druckweise.
Die dynamische Qualitat der Cinematography un-
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Die Texte auf einer Seite in

terscheidet sich trotz ihres Erschei-
nungsbildes von der eines Videofil-
mes.

Multimedia unterscheidet sich
von dem einzelnen Medium, das es
beinhaltet und das es maoglich

macht, Texte und Vorstelllungen und Bewegungen
zu vereinen, ebenso die Welten des Digitalen und
Analogen, die Urspringe. der Vorstellungen,
Klange (Laute — echte oder synthetisierte), Anima-
tionen und all das, was die Menschen zum Aus-
druck ihrer selbst benutzen. Interak-
tive Multimedia ist dann effektiv,
wenn alle ihre Bestandteile so gut
durchkonstruiert sind und ihre Inte-
gration solch eine ausdrucksvolle
Einheit darstellt, daB3 sich der Be-
trachter als aktiver Teilnehmer die-
ser Arbeit sehen kann. Das Ergebnis
guter interaktiver Multimedia erinnert an
das Gestalt-Prinzip: Das erzielte dynamische
Wesen ist mehr als die Summe seiner Be-
standteile. Nicht-Linearitdt und Nicht-Se-
quenzialitat, die im Wesen gleich sind zu je-
der visuell orientierter Aktivitdt (mit integriertem
Ton oder nicht), fiihren hin zu den Méglichkeiten
der interaktiven Multimedia, die kein anderes Me-
dium oder Werkzeug hat, wenn es alllen auftritt.

Den Autor sehen und hdren

Die Unterschiedlichkeit
der einzelnen Komponen-
ten von Multimedia er-
klaren zu wollen, ist eine
sehr schwierige Aufgabe.

einer lllustrierten oder in ei-
nem Buch (wissenschaftli-
che Abhandlung, popular-
wissenschaftliche Enzyklo-

padien, Kunstverdffentli-
scheiden sich von den Tex-

ten im Kontext einer Multi-

media-, Seite” oder eines Films. Man kann
den Autor beim Lesen seines Wer-
kes sehen, Stimmen horen, die
Schrift des angezeigten Textes ver-
dndern (wenn man ihn sich anzeigen
1aBt), Musik einspielen (echte oder
synthetisierte ,on the fly”), Worte
animieren, den Leser durch einen
Schauspieler ersetzen, der dem Ge-
dicht (Schauspiel) gerechter wird (besser ent-
spricht), Worte ‘in abstrakte Figuren transformie-
ren. Man kann selbstverstandlich auch die poetisch
beschriebene Welt sichtbar machen, ungeachtet
dessen, ob es sich um eine realistische oder ab-
strakte Wiedergabe handelt. Einzig bestehende
Grenze ist unser Wissen oder unsere Vorstellungs-
kraft, unser Respekt vor dem, was wir héren und
sehen, unsere visuellen und musikalischen Fahig-
keiten, tja, und natirlich die von uns benutzte mul-
timediale Ebene. Diejenigen billigen Gerate, die
ein CD-ROM haben und von ihren Herstellern , die
erste multimediale Station” genannt werden, sind
noch nicht das, als das sie proklamiert werden.
Waren sie es, konnten sie eine Designapplikation
unterstitzen, die geeignet ware flr ein Architek-
tur-, Produkt- oder Ereignisdesign (erinnern Sie
sich an die Olympischen Spiele?)

- chungen)

unter-
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Versprechen und Heraus

3D-Fassung

Die Videosequenz, die ein Archi-
tekt auf dem Baugeldnde fir ein in
Auftrag gegebenes Gebaude ein-
fangt, wird in das Architek-
turdesign integriert; jeder neue Ent-
wurf kann in 3D-Fassung wiederge-
geben, auf ein Band Uberspielt und
von allen Blickwinkeln aus betrachtet werden
{eine Ansicht aus der Vogelperspektive ist ge-
nauso einfach wie ein Gang durch ein noch nicht
fertigkonstruiertes, geschweige denn fertiggestell-
tes Haus, Hotel oder eine Universitat). Genauso
verfahren kann man mit neuen Produkten oder Er-
eignissen, an denen tausende Menschen beteiligt
sind. Ein Ereignis-Designer kann wértlich das ,se-
hen”, was in einer multimedialen Wiedergabe ge-
plant wurde, noch bevor das Ereignis stattgefun-
den hat, und maximiert die geplanten Effekte einer
jeden Sequenz.

Die neue Denkungsweise, die Multimedia erfor-
dert, ist nicht das Ergebnis einer Kombination von
dem, was der eine Uber Drucktypen weil3, andere
Uber Fotoapparate oder Videokameras, wieder an-
dere liber Computergraphik und Computeranima-
tion, Optical Storage und Hypercard.

lch wurde einmal gefragt, was ich
nehmen wiirde, um eine CD (eine opti-
sche Speicherplatte mit groBer Kapa-
zitdt, ein relativ weitverbreiteter und
akzeptierter Standard) zu kreieren, die
eine von Isaac Asimov’s Zukunftsgeschichten bein-
haltet.

Digitale Multimedia-Reise

Ein Buchverleger
wollte die Welt der in- -
teraktiven Multimedia
betreten. Das Pro-
dukt sollte einen ani-
mierten fiktiven Cha-
rakter befahigen, den
Leser durch den Text

zu fuhren, indem er
jeden Teil der wvon

Asimov  beschriebe- -
nen Welt sicht-

bar machen sollte. Das
Produkt sollte auch den
Autor selbst vorstellen
(der war zu der Zeit
ernsthaft erkrankt, aber
enorm an einem , neuen
Buch” mit Wechselwir-
kung und vorwegneh-
menden Merkmalen in-
teressiert). Auf3derdem
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wurde ein Spiel verlangt, in dem aus im Text be-
schriebenen Dingen Roboter gemacht werden
sollten. Hierzu wurde eine interaktive Dimension
eingefiihrt, eine Herausforderung an den , Leser”.
SchlieBlich sollte, falls vom ,Leser” gewiinscht, die
Geschichte von der Diskette gedruckt werden
kénnen, so daf3 der ,Leser” aus Freude Uber die
intellektuelle Belohnung fur das literarische Ver-
standnis des Textes die digitale Multimedia-Reise
fortsetzen wiirde.

So ein Projekt andert unsere Vorstellung von ei-
nem Buch, geht aber im Einklang mit den mittel-
méaBigen SONY- und Voyagerprodukten, die trivia-
lisieren, anstatt neue Dimensionen vergangenen
Werten hinzuzufligen. Andere Projekte, integrie-
rendes Video, Filme, 3D-Abbildungen und -
warum nicht? — virtuelle Wirklichkeit und gear, re-
sultieren in Schépfungen (Artefakten),
mit denen noch keinerlei Erfahrungen -
gemacht wurden. Betrachtet man die
Technologie, sind allerdings
alle Bestandteile fiir ein solches
Bestreben vorhanden. Wir kon-
nen digitale Abbildungen auf
Videokassetten ,schreiben”:
wir kénnen Vidéo in digitale
Computergraphiken integrie-
ren. Wir konnen Videos, Filme
und digitale Sequenzen aus einer Mul-
timedia-Station editieren {(die von vorschnellen Ge-
schéftsleuten in
Desktop Video
umbenannt
wurde). Erzielte
Ergebnisse kénnen auf
eine Festplatte, auf di-
gitales oder analoges
Video, auf einen Film gespeichert oder ausge-
druckt werden. Um aber Qualitdt und Werte zu
schaffen, mu3 man verstehen, was dies alles be-
deutet.

Die Geschaftswelt wirde alles tun, um interak-
tive Multimedia-Prasentationen zu erhalten. Stellen
Sie sich ein Geschaftstreffen vor, auf dem man wir-
kungsvoll zeigen kann, wie die on-line point-of-sale
Finanzergebnisse umgesetzt werden in eine Ani-
mation neu Uberarbeiteter Produkte (,Vergessen

Sie das blaue, es a3t sich nicht

verkaufen! Und andern Sie die

- Lange”) oder einem neuen La-
denkonzept (um Engpésse an
den Kassen zu vermeiden oder
um Verluste durch Ladendieb-
stéhle wahrend der Weihnachts-
zeit zu verringern); oder

wie sich eine TV-Wer-

bung fir ein neues Pro-

dukt in Spielen machen

wiirde, mit denen Kinder spielen (Nintendo, 3DO,
Sega und andere). Eine simulierte Welt,,of
the new genetics” fur individuelle Disten
kann von denjenigen wirksam in die Tat
umgesetzt werden, die um ihr Aussehen
besorgt sind oder darum, wieviel sie wie-
gen, wenn sie schwimmen, spazierenge-
hen oder sich einfach nur der Kontrolle be-
wuB3t werden, die sie Uber ihre eigenen
Entscheidungen haben. Oder, fiir die nach
mehr strebenden Seelen
- und Geister, gibt
es generic shows Uber
die Kinstler, die wir ver-
ehren, oder die Kunst-
werke, die wir uns gern
zuhause an die Wande
hangen wirden, oder
die Musik oder Dichtun-
gen, die wir gern hdren
und lesen wirden. Noch
einmal: technologisch ist dies al-
les heute méglich. 550 digitale Kanale stehen im
Kabelnetzwerk zur Verfligung und erlauben uns so,
direkter an gesellschaftlichen Ereignissen teilzuha-
ben.

Ich fihre hier nur ein paar Beispiele an, um das
hervorzuheben, was man benédtigt, um dies oder
viele bessere |deen umzusetzen zu konnen. Immer
mehr mittelméBige Kriegs- und Zerstorungs-
spiele, wie z.B. die, die das Universum der gliick-
llichsten Generation von jungen Leuten durchdrin-
gen, haben ihren Tribut gefordert, in dem sie die
asthetischen, moralischen und sozialen Erwartun-
gen gesenkt haben. Immer mehr fillen Sex, Ver-
brechen und Gewalt in Geschéften fir Erwachsene
und Jugendliche die Kassen, wovon das Leben al-
lerdings nicht besser oder schéner wird; sie fiihren
den Einzelnen auch nicht zur Wahrnehmung von
Qualitat, Werten und Verantwortlichkeiten.

Aktiver Lehr- und Lernprozel3

Interaktive Multimedia kann als Design-
Werkzeug und Visualisierungsmedium die-
nen. Es kann der Ursprung von Kommuni-
kation (durch die Benutzung heterogener
Informationsquellen) und politischer Akti-
vitdten sein, oder ein Medium fiir electronic
publishing (Laserdisks, CD-ROM, CD-I, Video in
Analog- oder Digitalformat etc.). Interaktive Multi-
media ist ein auBBergewdhnlich machtvolles Lehr-
mittel: Es erlaubt das aktive Ent-
decken beim Lern- und
LehrprozeB3, indem es die
individualisierte ,Naviga-
tion” in der reichhaltigen
Welt des Wissens und der
Erfahrung unterstiitzt. Lal3t
man den Zweck, dem es
dienen soll, auBer acht,
muf} die interaktive Multi-
media gut durchdacht, ent-
sprechend konstruiert und
technologisch so leicht wie méglich zu verstehen
sein. Um diesen Erwartungen gerecht werden zu
kénnen, wird eine Menge verlangt. Lassen Sie uns
nur einmal unser Augenmerk auf die Tatsache rich-
ten, daB3 neben den vielen Leuten, die dies alles
aufregend finden, nur einige dabei sind, ihr Gliick
damit zu machen, indem sie den Machtvorteil des-
sen ausnutzen, niemand aber Multimedia effektiv
unterrichtet (nicht zu erwahnen die ethischen Be-

-
e e

denken und 3sthetischen Gesichts-
punkte). Es ist neu, es ist manchmal
schwierig, es erfordert eine differenzierte
Betrachtungsweise und die Integration
von Mitteln und einem Design auf einem
hoheren Level heterogener Wege und
Mittel, die die Menschen benutzen, um
sich selbst darzustellen. Das alles deutet
auf ein besseres Verstandnis hin (psycho-
logisch und soziologisch), in welcher Be-
ziehung der Mensch zu solch einem
Reichtum an Ausdrucksméglichkeiten
und der Gefahr der Manipulation und der Aus-
schaltung der Realitdt steht. Zuletzt, und das ist
vielleicht das schwierigste, 146t es auf ein Verste-
hen der Interaktivitat als ein Weg zum Ausloschen
menschlicher Kreativitit schlieBen und vielleicht
darauf, daf3 wir alle durch die bedeutenden Erfah-
rungen, die wir teilen, in geistiger Hinsicht reicher
werden.

Wenn man das be-
trachtet, was als Multi-
media angeboten wird,

bemerkt man, daB
selbst die bescheidenste
software-gesteuerte La-
serdisk oder ein CD mit
irgendwelchen integrier-
ten Animationen und Klangen
als Multimedia bezeichnet wird.
Der Rest, der bleibt, namlich die
reichhaltige Multimedia, darge-
stellt in verschiedenen Aus-
gangsmedien, interaktive full motion und full
screen video, muf3 noch
- auf den Markt gebracht
werden. Das wird es aber
nicht, solange viele Men-
schen sich nur des schnellen Geldes wegen damit
beschéaftigen {(wer, wenn nicht Matsushita Electric
Industries, Time-Warner und Electronic Arts inve-
stierte in 3DO?) oder solange wir weiter-
hin nur die Jinger der Technologie sind
und nicht die Entwickler und Kinstler
dessen, was mdglich ist, und was auch
notig ist, um die Menschen in ihrer Ge-
samtheit und nicht den einen
oder anderen in seiner Funktion
als Burger im Zeitalter der Inter-
aktion anzusprechen.

Das Versprechen einer auf-
klarenden, emotional und intel-
lektuell holistischen Erfahrung
durch interaktive Multimedia

wird Wirklichkeit werden, wenn wir es wirklich wol-
len. Ansonsten wird es nichts weiter bleiben als
eine weitere Folge in dem Spiel um Wiedergabe
veralteter Dinge, die es vorher schon gab.

Prof: Dr. Dr. Mihai
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versity of New York und
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