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Zusammenfassung:

Im Beitrag soll versucht werden, auf der Basis von Projekterfahrungen und der Prasentation von
Arbeitsbeispielen Notwendigkeiten bei der Visualisierung wissenschaftlicher Texte und Inhalte,
etwa fir die Entwicklung von Websites und CD-ROM’s oder multimedialer Ausstellungsgestaltung
aufzuzeigen. Daraus sollten sich u.a. Verfahrensansatze und Hinweise fir Aus- und Weiterbildung
generieren lassen.

Abstract:

Based on various project experiences and recent practical examples this paper will show what is
needed to visualize scientific content used to develop websites, CD-ROMs, or other multimedia
designprojects. Drawing upon these sources, we will generate approaches and ideas for continuing
education programs, among other things.

Die Fahigkeit, fir neue Medien zu arbeiten, mehr noch, fir die spezifische mediale Umsetzung
zielgesetzt Inhalte aufzuarbeiten und vernetzte Wissensstrukturen zu entwickeln, ist weit weniger
ausgepragt, als man nach den Jahren medialer Euphorie und Prophezeiungen annehmen wirde.
Bemerkenswert ist nach der Erfahrung in zahlreichen Projekten der letzten Jahre die Feststellung,
dalk dieses Vermdgen nicht unbedingt ein Generationsproblem ist, oder bestimmten
Berufsgruppen nicht anhangig sein kann.

Die im folgenden gemachten Feststellungen beziehen sich auf zahlreiche, kooperative Medien-
projekte in den letzten 10 Jahren. Die Bildbeispiele stammen aus folgenden eigenen Projekten:

,Multimedia - Mythen, Chancen und Herausforderungen®, 1995, Buch und Video
,1648 - Krieg und Frieden in Europa“, 1998, CD-ROM

,Die historische Bibliothek des Gymnasium Arnoldinum®, 2002, CD-ROM
,Formen aktiver Medienkunst“, 2001, CD-ROM zum Buch

Gedenkstatte Villa ten Hompel, 1999 - 2001, Gesamtausstellungsgestaltung

Die Komplexitat der medialen Landschaft wird sich zweifellos noch steigern. Technische Weiter-
entwicklungen, die sich spezifisch auf Speicherkapazitaten und Abwicklungs - oder Ubertragungs-
geschwindigkeiten richten, werden die Erstellung weiterer, komplexerer Daten-, bzw. Wissens-
pakete nach sich ziehen.

Die Gestaltung von allgemeinen informativen Texten, abstrakten Themen oder komplexen
wissenschaftlichen Fakten fiir mediale Darbietungen darf schon lange nicht mehr Verschénerung,
Be- oder gar Verbilderung sein.

Multimediale Technologien und interaktive Anwendungen werden aber immer noch als Effektkiste
verstanden und als unterhaltsame Beigabe zur ,Auflockerung” kompakter Textmonster miss-
braucht. Die strukturierenden, didaktischen und interaktiven Méglichkeiten mediengestalterischer
Aufarbeitung bleiben oft weitgehend ungenutzt. Die rein technische Aneignung der jeweiligen

93


http://www.fh-muenster.de/FB7/

Software filhrt dabei nicht automatisch zu einer notwendigen innovativen Veranderung der Denk-
und Arbeitsweisen, banal aber wahr. So sind die Lésungsansétze und Innovationen im Bereich
,erweiterter” Qualitaten in der Wissensvermittiung deutlich hinter den derzeitigen Méglichkeiten
zuruckgeblieben.

Im Zielfeld liegt also das alte Paar: Inhalt und Form. Aber mehr noch als friiher ist es nicht mehr
nur mit dem Anliefern eines Flieltextes oder einer Bildauswahl fir den Abbildungsteil getan.
Autoren mussen ihre Texte fir die mediale Weiterverarbeitung im Computer mit und fir den
Gestalter strukturieren und spezifisch fir die formale Weiterentwicklung vorbereiten. Wie sehen
diese Formen heute, jenseits des immer noch beherrschenden Buches, aus?

Zum Beispiel als:

- Textband, mit Verknlipfungen im Text und zu einem externen Medientrager:
,Multimedia - Mythen, Chancen und Herausforderungen®, 1995, Buch und Video

- Separate CD-ROM mit Bilddatenbank neben klassischem Katalogwerk:
,1648 - Krieg und Frieden in Europa®, 1998, CD-ROM

- CD-ROM als nicht verknupfte Beigabe zum Buch:
,Formen aktiver Medienkunst“, 2001, CD-ROM zum Buch

- CD-ROM als alleinige Ausgabe, mit internen, verknlipften Texten sowie als PDF:
,Die historische Bibliothek des Gymnasium Arnoldinum*®, 2002, CD-ROM

- Ausstellungsgestaltung von der technischen Vorplanung tber die Simulation der geplanten Aus-
stellungsmébel und Inszenierungen der Rdume als 3-D-Modell; samtliche interaktiven Ton- und
Videoinstallationen, Objektinszenierungen, Videofilmen und der kompletten Grafik der Schau-
tafeln bis zu dem interaktiven Informationssystem auf den Besucherterminals, 1999 - 2001.

Mediale Kataloge beinhalten komplexe Verknlpfungsstrukturen, sowohl auf der jeweils sichtbaren
Oberflache eines Computermonitors wie auch auf den ,dahinter* angeordneten virtuellen
Oberflachen und verbinden unter einheitlichem Leitsystem (Navigation) unterschiedliche Layouts
und variable grafische Darstellungen. Andere Anwendungen liefern den reinen Text als
zusatzliches, druckbares Datenpaket neben der multimedialen Einbindung, trotzdem steuert der
Text (nun als Drehbuch der Interaktivitat) die bildliche Darstellung, ebenso wie der Text dem
vorrangigen, bestimmenden Bild folgen kann.

In multimedial gestiitzten Inszenierungen wie Ausstellungen verbinden sich zum Beispiel Texte zu
historischen Ereignissen in noch komplexerer Schichtung mit Bildern, Objekten und
unterschiedlichsten medialen Darbietungen. Originale Exponate kénnen zum Beispiel Trager fur
komplexe Tontechnik beinhalten und so am Exponat, fir den Besucher frei wahlbar,
umfangreiches Audiomaterial bereitstellen. Hinter Taren mit Sichtfenstern verbergen sich Filme,
und in Schubladen sind gestaffelt Texte, Bilder und Objekte verfugbar.

Konzertierte Projektionen und Abstrahlung von Raumtdnen sowie interaktive Terminals erganzen
die Vielfalt der medialen, interaktiven Informationsangebote. Sie verweisen vom Ausstellungsraum
auf den Bildschirm und von dort zuriick und erfordern um ein vielfaches komplexere,
dramaturgisch angelegte Textentwicklungen.

Das vornehmliche Hintereinander eines gedruckten Textes wird mehr und mehr ein Nebenein-
ander vielfaltiger, nicht nur textbestimmter Einheiten: Navigation, Verzeichnisse, Haupttext, Neben-
texte, sowie Stand- oder Bewegtbilder und Téne finden in frei wahlbaren Kombinationen statt.

Die Médglichkeiten friihzeitiger Kooperation und offener Entwicklungsphasen zeigen
Entwurfsskizzen im Vergleich zur endgiiltigen Bildschirmgestaltung. Trotz des oft groRen Wandels
der ldee im langwierigen und komplexen Entwurfsprozess koénnen gemeinsam erarbeitete
Entwirfe (wie im Beispiel) eine hohe Konsistenz bis zum Endprodukt aufweisen.

Wichtig ist die Ideenentwicklung auf der Basis erster, roher Textentwiirfe und grafischer Skizzen,
ohne Nutzung spezifischer Software. Erst ab einer bestimmten Phase in der Projektentwicklung ist
dieser Einsatz sinnvoll. Automatische Layoutvorgaben, aber mehr noch grafischer Eindruck und
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anwendungsergonomische Strukturierung (sogen. ,look and feel) der Software bestimmen teils
unmerklich, teils nahezu gewaltsam die Flisse der Entscheidungen und die Form der Ideen; die
vielzitierte Schere im Kopf wird hier durch die EinbahnstralRe in der Software Gbernommen. In
folgenden Arbeitsprozessen unterstiitzen Flowcharts zusatzlich zum strukturierten Text die
Gliederung, an Drehbuichern orientierte Skripte vermitteln die Regievorschlage einer Autorin an die
Gestalter.

Viel starker als bei Buchveréffentlichungen greifen also die neuen, medien- und zeitbasierten
Informationsebenen in die Texterstellung durch den Autor ein. Die Inszenierung des Textes, der
interaktiven Anwendung oder des Ausstellungsraumes erfordert Qualifizierungen, die bisher nicht
zu den Standards der wissenschaftlichen Ausbildung gehérten. Durch die Kenntnis der Facetten
der Medienspezifik muss Autor und Autorin die Méglichkeiten der Medienintegration mitdenken,
um ein beziehungsloses Nebeneinander oder die Uberlagerung der Informationsebenen auszu-
schlieBen. Weitere Bedingungen sind die Entwicklung von Dramaturgie und Gesamtstimmung,
etwa in Ausstellungsrdumen. Medienspezifik und die Kenntnis der notwendigen konzeptionellen
Bedingungen sind im Ubrigen kein Generationsproblem, wie eine Auswahl und Bewertung der an
diversen Projekten Beteiligten zeigt.

Im Alltag der Produktion ergibt sich fur deren Abwicklung also ein komplexer Abstimmungs-
aufwand, der sowohl Gestaltung und Technik wie auch Arbeitsorganisation betrifft. Hier zeigt sich
der Bedarf fiir eine Schnittstelle und damit die Notwendigkeit einer Moderation auf der Basis der
Kenntnis der jeweiligen gegenseitigen Arbeitsfelder und -methoden.

Die hier spezifisch angesprochenen Gruppen sind einerseits nicht nur Kunstwissenschaftler,
sondern alle Geistes - und Naturwissenschaftler, zum anderen Architekten, Innenarchitekten,
Grafik - Produkt - und Mediendesigner sowie Textgestalter. Die maRgeblich geforderten Qualitaten
sind u.a. Kenntnis von gangigen und spezifischen Text und Bildformaten und deren Schnittstellen
bei der Verarbeitung, sowie die Fahigkeit zur Entwicklung von nonlinearen Strukturen,
Verknlipfungen und filmischen Strukturen. Zum Wissen uber Manuskriptformen oder Zitat- und
FulBnotenregelungen gehért zusatzlich die Kenntnis von technischen Produktions- und
Prasentationssystemen samt ihren gestalterischen Bedingungen.

GleichermalRen besteht fiir gestaltende Berufe seit der Einfihrung computerbasierter Arbeit ein
vergleichbar gewachsener Anspruch. Die zur Erstellung verschiedener Anwendungen
erforderlichen arbeitsteiligen Fahigkeiten sind hochkomplex, die in den jeweiligen Arbeitsfeldern
notwendigen digitalen Handwerkszeuge noch viel mehr. Zusatzlich verandern sie sich permanent
in den typischen kurzfristigen Verfallsperioden der Computerindustrie. Dariber hinaus sind
erganzende Kompetenzen in Bereichen wie Ergonomie, Didaktik, Fachkalkulation und
Projektkoordination fur beide Seiten zwingend.

Alle diese Anforderungen kénnen, wenn sie ein integriertes Ausbildungsangebot nicht abdeckt,
auch durch spezifisch geschulte Moderatoren in Rahmen von Projektleitung, bzw.
Projektkoordination ilbernommen werden. Im Rahmen solcher erganzender Ausbildungsangebote
sollten in einem gemeinsamen Praxisprojekt der verschiedenen Disziplinen auch kooperative
Arbeitsformen vermittelt und praktiziert werden.
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