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Programm

Sonntag, 18.11.2001

bis 18:00 Uhr Anreise

18:30 Uhr Abendessen

20:00 Uhr Eroffnungsvortrag: wird noch bekannt gegeben...
ab 21:30 Uhr Kommunikatives

Montag, 19.11.2001

08:00 Uhr Frihstlck

09:00 Uhr Arbeitsgruppen
Kaffeepause (nach Bedarf)

11:00 Uhr Arbeitsgruppen

12:00 Uhr Mittagessen

13:30 Uhr Arbeitsgruppen
Kaffeepause (nach Bedarf)

16:30 Uhr Arbeitsgruppen

18:30 Uhr Abendessen

20:00 Uhr N.N.
Drachenfels Lecture

ab 21:30 Uhr Kommunikatives

Dienstag, 20.11.2001

08:00 Uhr Fruhstiick
09:00 Uhr Arbeitsgruppen
Kaffeepause (nach Bedarf)
11:00 Uhr Arbeitsgruppen
12:00 Uhr Mittagessen
Kaffeepause (nach Bedarf)
17:30 Uhr Arbeitsgruppen
20:00 Uhr Buffet und gemditliches Beisammensein

Mittwoch, 21.11.2001

08:00 Uhr Fruhstiick

09:00 Uhr Plenum: Ergebnisse der Arbeitsgruppen
Kaffeepause (nach Bedarf)

10:30 Uhr Plenum; Planung der MMK2002

12:00 Uhr Mittagessen

ab 14:00 Uhr Abreise



Vorwort

Das Jahr 2001 war nicht irgend ein Jahr. Zumindest nicht flr diejenigen, im Bereich der
digitalen Medien interessierten oder gar geschulten Menschen. Abgesehen davon, dass es das
Jahr des eigentlichen Jahrtausendwechsels war, war das Jahr 2001 auch das heimliche Jahr
des Computers. Aber auch nicht irgendeines Computers, sondern des Computers in seiner
beéngstigendsten Form, wie ihn sich nur Menschen ausdenken kdnnen, namlich als eine
Maschine mit Zielen, Macht, Strategien und Emotionen. Ich habe mir erlaubt, die MMK 2001
»Reflections of Kubrick - Mensch und Maschine nach 2001 zu tberschreiben. Arthur C. Clarke,
einer der brillantesten und informiertesten Science-Fiction-Autoren hat den Stoff
geschrieben, aus denen Stanley Kubrick visuelle Trdume und technologische Albtraume
konstruiert hat. Er hat uns zum Zeitpunkt der Mondlandung eine Prophezeiung vor Augen
gefiihrt, wohin es mit dem Computer und vor allem mit uns gehen wird, sollten wir der
technologischen Verfiihrung nachgeben. Natirlich haben wir der Verfiihrung langst
nachgegeben und alles ist viel intensiver und schlimmer geworden, als Autor und Regisseur
das hétten jemals erdenken konnen. Die Teufeleien, die wir mit Hilfe von Computern
anstellen, sind viel wirkungsvoller als je erahnt und natdrlich ist auch der Nutzen und die
Verbreitung von Computersystemen viel umfassender und bedeutender geworden, als irgend
jemand in den 60er Jahren des letzten Jahrhunderts hatte erahnen kénnen. Es gibt nicht nur
ein paar Mainframes, die ihr Unwesen treiben, sondern inzwischen wahrscheinlich weit tiber
eine Milliarde aktiver Computersysteme, die unseren Herzschlag mit Herzschrittmacher und
elektronischem Borsenkonto beeinflussen.

Die MMK-Gemeinde hat sich vom 18. bis zum 21. November des verheilungsvollen Jahres
2001an die Ostsee nach Libeck aufgemacht, um einmal mehr tber Mensch und Maschine
nachzudenken. Sie hat dies in vier thematischen Bereichen getan:

2001 — MMK im Science-Fiction-Film: eine Bilanz

Lernen mit und ohne Computer - Eine Zukunftswerkstatt
Physikalitdt und MMK

Selbstbedienung im Netz

Wer den Film 2001 gesehen hat, und das waren hoffentlich alle MMK-Teilnehmer, erinnert
im Film viele Szenen, bei denen diese Themen direkt oder indirekt ihre Relevanz gefunden
haben. Alle Arbeitsgruppen hatten die Themen in weiten Kreisen eingezingelt und reflektiert.
In seinem Eroffnungsvortrag ,.Lernen wie die Tauben — Anfénge des rechnerunterstiitzten Lehrens
und Lernens“ hat es sich Rul Gunzenhduser dankenswerter Weise nicht nehmen lassen, die
Jungeren unter den Teilnehmern, fir die Stanley Kubricks Film vielleicht in die Mottenkiste
der friihen Technokratendra gehért, daran zu erinnern, dass es oft gerade die frihen
Gedanken, Bedenken und Ideen waren, die heute in neuem Gewand vermeintlich Innovatives
sind. So blieb und bleibt es auch der MMK-Gemeinde und allen anderen Aktiven in der
Analyse und Gestaltung digitaler Medien und Computersysteme nicht erspart, ihre eigene
MMK-Odyssee zu durchleben. Ein Tipp: besser nicht auf die Sirenen héren!

Michael Herczeg



Eroffnungsvortrag

von Prof. Dr. Rul Gunzenhauser



Lernen wie die Tauben?

Anfange des rechnerunterstutzten Lehrens und Lernens

Rul Gunzenhauser

Universitat Stuttgart - Institut fur Informatik
Abteilung Visualisierung und interaktive Systeme (Prof. Dr. Th. Ertl)

Brodten bei Lubeck — 18. November 2001
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Themenkreise

e ab 1960: Individuelles Lernen:
Behaviorismus und Programmierte Instruktion

e ab 1970: rechnerunterstitztes Lernen:
computerunterstitzter Unterricht (CAI) mit Autorensprachen

e ab 1980: CBT: computerunterstitztes Training;
wissensbasierte Lernsysteme

e ab 1990: vernetztes Lernen: multimediale kooperative
Lehr- und Lernsystemen (Ausblick)

Rul Gunzenh&user Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMEK: Brodten - 18. 11. 2001
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Schiilerantwort

Lernmaschine nach
B. F. Skinner

um 1960

Die Schiilerantwort
wird auf einen Papier-
streifen geschrieben.

Der Schiiler vergleicht.

Bei korrekter Antwort
"locht" er diese Lern-
einheit. Diese wird

dann bei der wiederholten

Bearbeitung iibergangen

14
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Lerngerdt zur Prdsentation von
linearen Lernprogrammen

nach B. F. Skinner

kommerzielles Gerdt, auch in

Westdeutschland vertrieben durch

BASF (Mitarbeiterschulung)

um 1962
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Kommerzielle Lernmaschine fiir “lineares Lernprogrammieren"
mit Antrieb und "feedback" durch Kontroll-Leuchten

um 1960
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Lernstufen nach R. M. Gagne (um 1960)

1.Signallernen klassische Konditionierung
2 Reiz-Reaktions-Lernen operante Kondition. (Behaviorismus)
3.Kettenbildung Verknilpfung von S-R-Ketten

4.Sprachliche Kettenbildung Assoziationsmethoden
5.(multiple) Diskrimination von Reizen

6.Begriffslernen Anwendung logischer Verknupfungen
7.Regellernen Erlernen von Handlungsmethoden
8.Algorithmenlernen Methoden des Problemlosens

Rul Gunzenhauser Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001
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rechnerunterstiitztes Lernen:

computerunterstiitzter Unterricht (CAl)
mit Autorensprachen

20



Autor Adressat

Computer
Compuder-
Unterstudzter
Unterricit
Lernsioff
110201 4#

Eine Idee:  Prof. Suppes, Stanford University, 1965

Man kann vorhersagen,

dass in einigen Jahren Millionen von Schiilern und
Studenten eine Méglichkeit offen steht,

die Alexander, der Sohn Philips von Mazedonien,

als kénigliches Vorrecht genoss:

Die persénlichen Dienste eines Privatlehrers, der
so klug und versténdnisvoll ist wie Aristoteles.

Rul Gunzenhsuser Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001
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Erste Computer-Lernprogramme

1958: Rath, Anderson and Brainerd (IBM): IBM 650-Rechner —
Lernen von bindren Zahlenoperationen

1960: Bitzer and Braunfeld (Univ. of lllinois); PLATO-Projekt auf
ILLIAC-Rechner / CDC 1640 - mehrere Themen

1961: System Development Corporation (Santa Monica): CLASS-
Labor, PHILCO 2000 Computer — multiple choice Fragen

1963: M. Berger (Univ. Karlsruhe): ER 56-Rechner - Lernpro-
gramm uber Logarithmenberechnungen.

1965: G. Béhme: IBM 1620 - interaktive Lernprogramme zur
Rechnerbedienung

Rul Gunzenhauser Lernen wie die Tauben? - RuLL Stuttgart - 2. November 2001
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Erstellung eines Lernprogramms nach Crowder
mit Flussdiagrammen und Codierung in Maschinencode
oben: Grebdiagramm; unten: Feindiagramm
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Autorensysteme

... unterstitzen Autoren bei der Strukturierung und Imp-
lementierung von Lernsoftware.

Komponenten fir den Autor:

Autorensprachen zur Strukturierung des Lernstoffs in Lernein-
heiten und zur Strukturierung der Lemneinheiten (Frames mit
Texten, Graphiken, Animationen...) und deren Implementie-
rung

Editoren zum Erstellen der Inhalte der Lerneinheiten

Laufzeitsystem zum Testen der Kurse (Interpreter der Auto-
rensprachen)

Rul Gunzenh&user Autorensprachen/Autorensysteme 24.01.2002 5

erste Autorensprachen aus stuttgarter Sicht:

COURSEWRITER Il (IBM): ab 1968 Erstellen von tutoriel-
len Ubungsprogrammen

PLANIT der US-Armee: ab 1973 auf GroRrechner TR 440;
keine ausreichende Performanz

LEKTOR: ab 1972 Entwicklung der Univ. Karlsruhe, Erpro-
bung und teilweise Weiterentwicklung auf TR 440

Interaktive Sprache APL: ab 1976; Zusammenarbeit mit Stif-
tung Rehabilitation Heidelberg: Verfahren zur Antwortanaly-
se etc., Lernprogramme fur Blinde

Teach and Test: ab 1980 Entwicklung fiir PC mit Betriebs-
system DOS; Umsetzung bei IBM-Deutschland: SEF/PC

Rul Gunzenhduser Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001
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Erster "Lerncomputer" von IBM mit Bildschirm-Textausgabe und

Diaprojektion fiir Bilder(Grafiken), programmiert in der

Autorensprache COURSEWRITER I (um 1958)
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Rechner ER 56 (Elektronik-Rechner 1956} von SEL {Deutschland)
T.H. Stuttoart (Recheninstitut) ab 1960
= Bedienkonsole mit Dezimalanzeige
= Lochstraifen Ein- und Ausgabe

Datenstation fir das erste
CAl-System der Univ. of

[Mlinois [um 1962)

PLATD: Programmed Logic for

Automated Teaching Operations

Nonald Bitzer

27



Ein- und Ausgabegerit fiir
Lernprogramme in Stuttgart:
Fernschreiber Teletype mit

Lochstreifen=-Ausgabe und

Lochstreifen-Eingabe
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ab 1980:
CBT: computerunterstiitztes Training;
wissensbasierte Lernsysteme

29



Ein Dialog frei nach Gerhard Fischer (1981)

Rechner:
Adressat:
R:

A:
R-.
A:

C:

Wie viel ergibt 3 + 5 ?
genau acht

Ich verstehe Deine Antwort nicht. Brauchst
Du Hilfe?

8
Bitte neue Losung eingeben

Ich kann mit Dir nicht lernen, wenn Du auch
,8" nicht verstehst!

Vollig richtig. Wie viel ergibt 13 + 5 ?

Rul Gunzenh&user

Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001
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JIntelligente” tutorielle Systeme

Beispiele:

e Brown and Burton (1975-1982): Fehlersuche in elekt-
ronischen Schaltungen - wissensbasierte Fehler-
korrektur bei Mathematikaufgaben ...

« Strategiespiele: ,How the West was won* — ,Wumpus"

e in Stuttgart. Lernprogramme fiir medizinische Thera-
pie (1993), LISP-Programmierunterstitzung (1989:
Hypadapter) und Programmieren in Smalltalk (1995)

Rul Gunzenhiuser Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001
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ab 1990:

vernetztes Lernen: multimediale

kooperative Lehr- und Lernsystemen
(Ausblick)

32



Hypertexte

V. Bush: MEMEX (1943/1945):

Informationseinheiten (,Karten®) werden als ,Wissens-
netz* angeordnet. Sie werden durch ,Links" verknupft
und mit Verzeichnissen ausgestattet.

» NoteCards (Halasz 1988)
» Hypercard (Goodman 1987) bis zum

» World Wide Web ab 1995.

Eine Hypertextmaschine verwaltet die Karten und ihre Bezl-
ge untereinander, eine Datenbank die Karteninhaite.

Rul Gunzenhauser Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001
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Digitale Medien und e-Learning

Voraussetzungen:

1. Aligegenwart von multimedialen Endgeréten (PC
usw.) auch in Schulen und Ausbildungsstatten

2. Vernetzung unterschiedlicher digitaler Systeme:
durch Intranets und weltweit durch das Internet

3. rasch zunehmende Konvergenz von Kommunikati-
ons- und Computersystemen

4. Verfugbarkeit umfangreicher multimedialer Informa-
tionsangebote im World Wide Web (WWW)

Rul Gunzenh&user Lernen wie die Tauben? Anfénge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001

Ausblick — drei Thesen

» Die bisherige Trennung von ,Bildungs-Produzent® und
,Bildungs-Konsument” in der arbeitsteiligen Gesell-
schaft l6st sich in einer ,wissensteiligen Gesellschaft’
auf. Es entstehen neue Bildungsmarkte.

e Lebenslanges Lernen bedeutet in Zukunft lebenslange
Prasenz in einem ,Wissensnetz" dieser Gesellschaft.

¢ Freude am Finden, am Anwenden und am Vernetzen
von Wissen werden unser Leben bestimmen. Wir alle
werden zu klugen und verstandnisvollen Lehrern und
Studierenden, Arbeitenden und Spielenden -

- aber nicht zu Tauben.

Rul Gunzenh&user Lernen wie die Tauben? Anfinge des RuLL MMK: Brodten - 18. 11. 2001



Arbeitsgruppe 1

2001 - MMK im Science-Fiction-Film: eine Bilanz

Hansjtrgen Paul

- Institut Arbeit und Technik im Wissenschaftszentrum NRW zu Gelsenkirchen —

Gruppenteilnehmer:

Joachim Baumert
Jurgen De Wall

Gunter Dubrau

Robert Grimm

Michael Herczeg
Markus Hoff-Holtmanns
Doris Kohler
Christiane Michelsen
Sylvia Kipper-Nowotsch
Norbert Nowotsch
Hartmut Obendorf
Hansjurgen Paul

Harald Selke

Kai Skrabe

Claudia Volker

Bernd Wingert



AG1: 2001 - MMK im Science-Fiction-Film: eine Bilanz

Logbuch: Joachim Baumert, Robert Grimm, Hansjurgen Paul,
Harald Selke, Bernd Wingert

Mission Commander: Hansjirgen Paul

,Houston — wir haben ein Problem!*
,Oder zwei.*
Und dann auch noch der Abschlussbericht...

1 Missionsbeschreibung

In der Arbeitsgruppe sollten — laut Moderatorenpapier — Science-Fiction-Filme der vergan-
genen (fast) 100 Jahre beziglich der verwendeten Formen und Techniken der Mensch-
Maschine-Kommunikation bilanzierend untersucht werden. Im Vordergrund stand hier noch
die Frage, wie erfolgreich der Science-Fiction-Film Elemente des menschmaschine-
kommunikationsspezifischen Status quo vorhergesagt hat. Nicht diskutiert werden sollten
demgegeniiber gesellschaftliche Utopien und technische Machbarkeitsanalysen.

Um dies umfassend beurteilen zu kdnnen, lagen der 16-kopfigen Besatzung (vier weibliche,
zwOlf ménnliche Humanoide, keine Aliens) insgesamt ca. 28 DVDs, 26 VHS-Videos, diverse
Sicherheitskopien, ein interaktiver Star-Trek-Film, diverse SF-Multimedia-CDs und -Spiele,
sowie verschiedene harte Kopien' (Blcher u.a.) vor. Eine zugegebenermaRen schwere
Mission — legte die Materialsammlung doch eine geféhrliche Arbeitsweise, das Betrachten
eines markanten Ausschnitts und dessen anschlieffende Diskussion, nahe. Die Arbeitsgruppe
meisterte diese Gefahr bravourds und lieR sich nur ein einziges Mal von den Bilderwelten
gefangen nehmen: im Fall von Independence Day wurde aus einem einzelnen DVD-Chapter
der komplette Schlussteil des Films...

2 AulRen-Mission

Ausgehend vom Moderatorenpapier wurden die dort aufgeworfenen Fragen durch die
Runde ergéanzt, erweitert — und, wie sich das fur die MMK gehort, auch verworfen. Dazu
dienten verschiedene Thesenpapiere, die das Thema Science-Fiction-Film aus ganz anderen
Perspektiven beleuchteten, als fruchtbare Grundlage. Einige der Themen, die dort explizit
bearbeitet wurden, waren z. B. die realen Produktionsbedingungen und die Ideengenerierung
von Science-Fiction-Filmen (Norbert Nowotsch), die Verschmelzung von Mensch und
Maschine am Beispiel der Borg aus Star Trek (Claudia Vdlker), das technologisch Machbare
im Wandel der Zeiten am Beispiel von HAL in 2001 (Bernd Wingert) oder auch die Existenz
einer universellen Sprache als Grundlage der Mensch-Maschine-Kommunikation.

Zur konstruktiven Weiterarbeit wurden am ersten Morgen durch die Runde aus den Ideen
der Thesenpapiere die folgenden Leitthemen kondensiert, fir die dann Beispielszenen aus
verschiedenen Filmen in der ,,Kino-Phase* gesucht wurden:

1. Leitbilder der Technikentwicklung

1 Um diese Pointe zu verstehen, schaue man sich die deutsche Fassung des Blade Runner (nicht die DVD mit dem
Director’s Cut!) einmal sehr genau an.

36



2.

Zuné&chst schien hier eine Einschatzung des dargebotenen Realismus aus der Sicht des heute
technisch Machbaren angebracht. Aber auch eine Reflexion Uber die immer wieder-
kehrenden Stereotypen in der Darstellung der Technikentwicklung gab Aufschluss tber die
Glte dieser Leitbildthese. Gegen die Leitbildfunktion sprachen die anhaltenden Defizite der
Mensch-Maschine-Kommunikation in der Science Fiction. Warum, wozu und wann treten
diese Defizite auf?

Vorgeschlagene Filme zu diesem Leitthema: 2001 (Lip-Reading), Contact, Star Trek — Voyager,
Blade Runner, Star Trek — Enterprise (ENT, Die friihen Jahre).

3. Vorstellungen von MMK in der Science Fiction

Zunéchst muss die MMK um die Kommunikation mit fremden Intelligenzen — egal, ob na-
schinell oder nicht — erweitert werden, zieht sich doch das Zusammentreffen der Menschen
mit aulerirdischen Lebensformen durch die Handlungsstrange von sehr vielen Science-
Fiction-Filmen. Gerade da die Kommunikation und das gegenseitige Verstehen zwischen
diesen nicht immer auch gleich Handlungselement sind, sondern als normal und gegeben
vorausgesetzt werden, wirft dies die Frage nach der Universalitdat der (Maschinen-)Sprache
auf.

Vorgeschlagene Filme zu diesem Leitthema: Contact, Matrix, Tron, Terminator, Star Trek —
First Contact, Star Trek TNG - Die Borg Folgen, A.l

4. Jenseits des Sets

Wie sehen die Produktionsbedingungen fir Science-Fiction-Filme aus? Inspirieren sie wirklich
die Technikentwicklung; oder lassen sich die Autoren und Set-Designer eher von der
aktuellen Forschung inspirieren? Welche Rolle spielen filmische Traditionen? Wie veréndert
sich die MMK innerhalb des dramaturgischen Rahmens, insbesondere beim Aufbau von
Spannung?

Vorgeschlagene Filme zu diesem Leitthema: Making of »Alien«, andere Hintergrundberichte,
Interview mit einem Studenten von Norbert Nowotsch.

5. Gestaltung der Maschinen

Wie sehen nach den Vorstellungen der Filmkreativen die Arbeitsbedingungen und die Be-
nutzungsoberflichen in der ,,Zukunft“ aus? Entspricht die Gestaltung den Erkenntnissen aus
der Software-Ergonomie oder geht dort Design immer tber Handhabbarkeit?

Vorgeschlagene Filme zu diesem Leitthema: Brazil, Herrliche Zeiten, Moderne Zeiten

6. Technikabhédngigkeit

Wer bestimmt im Film noch die Kommunikation? Ist der Mensch noch frei handlungsféhig,
oder wird er als schon hochgradig von der Technik abhdngig dargestellt? Welche Konse-
guenzen hat eine solche Abhéngigkeit flir die Mensch-Maschine-Kommunikation? Wie sehen
die Szenarien der Techniknutzung im allgemeinen aus?

Vorgeschlagene Filme zu diesem Leitthema: Matrix, Men in Black, Star Trek — First Contact.

3 Innen-Mission

Mit den funf erarbeiteten Fragestellungen im Hinterkopf wechselte die Crew fur den Haupt-
teil der Arbeit in das improvisierte Kino ohne Tageslicht, um dort die folgenden Filmszenen
zu diskutieren.
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Film Szenen Beschreibung
2001 DVD- Der Computer HAL 9000 ,,belauscht” die beiden Astronauten
Stanley Kubrick Chapter David und Frank, indem er ihre Lippenbewegungen
1968 18,19 analysiert.
Hierbei ist die Frage interessant, ob HAL aus der Perspektive
von 1968 Uber eine solche Fahigkeit verfligen konnte bzw. ob
diese aus heutiger Sicht realistisch wére.
Star Trek — Videozu- Pilot Harry Kim versucht in einer Krisensituation den Computer
Voyager sammen- zu benutzen und wechselt von der im Star-Trek-Universum
1995 schnitt allgemein (blichen Sprachsteuerung zur Handeingabe, da diese
schneller ist.
Contact DVD- Zunachst entdeckt die Wissenschaftlerin Ellie Arroway, dass
Robert Chapter AuRerirdische die von der Erde abgestrahlten TV-Signale
Zemeckis 1, 11, 13, 15, bewusst zur Erde zuriicksenden. Spéter entdeckt sie noch eine
1997 17, 18, 19, 29- versteckte Botschaft der Aliens auf einer Unterfrequenz. Als sie
33 erkennt, dass dort ein Muster aus Primzahlen gesendet wird, ist
durch die Mathematik eine universelle Sprache gefunden, die nun
eine Kommunikation ermdéglicht. SchlieRlich entschlisselt die
Wissenschaftlerin die gesamte Nachricht und erhélt einen
Bauplan flr eine Maschine, deren Funktionsweise von
niemandem verstanden wird. Die Maschine wird trotzdem
gebaut und ermdglicht Ellie am Ende eine direkte
Kontaktaufnahme mit den AuRRerirdischen.
Star Trek — Videozu- An mehreren Stellen des Star-Trek-Universums treten die Borg
Voyager sammen- auf. Sie sind in einer einem Bienenstaat ahnlichen Sozialstruktur
1995-2001 schnitt organisiert und assimilieren andere Voélker und Technologien.
Die einzelnen Drohnen sind Cyborgs, die ihre humanoiden
Star Trek — TNG Kdrper mit vielerlei technischen Geraten verbessert haben und
1987-1994 von dem Streben nach Perfektion angetrieben werden.
In einigen Folgen und vor allem im Spielfilm First Contact steht
Star Trek — Data — ein Ausnahme-Androide, der sich seinem ,gefiihlslosen*
First Contact Selbst als Maschine bewusst ist und nach mehr Menschlichkeit
1996 strebt — den Borg gegentiber.
Independence Day DVD- AuBerirdische bedrohen die Erde. Zur Verhinderung einer
Roland Chapter Invasion fliegen ein Pilot und ein Informatiker mit Laptop in
Emmerich 47 ft einem gekaperten Raumjéger zum Mutterschiff und spielen einen
1996 Computervirus in das Zentralsystem, um die undurchdringlichen
Schutzschilde auszuschalten.
Tron Videozu- Der MCP, das Uberméchtige Master Control Program, hat den
Steven sammen- Rechner unter seine Kontrolle gebracht und Ilasst noch an
Lisberger schnitt Benutzer glaubende Programme auf dem  Spielraster
1982 gegeneinander bis zur Ldschung antreten. Seine rechte Hand hat

eines der letzten Kommunikationsprogramme gefangen
genommen, so dass es keine ,,Kommunikation mit tberfliissigen
Usern* mehr geben wird.
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Brazil
Terry Gilliam
1985

Videozu-
sammen-
schnitt

Stan soll seinem Vorgesetzten helfen, Informationen im Archiv zu
finden. Diese befinden sich in inkompatibler Form in
verschiedenen Karteisystemen - lauter Datengrébern. Die
Schnittstelle des Rechners ist ein primitives Textdisplay, das mit
Hilfe einer Fresnell-Linse vergrofRert und verzerrt wird. Die
Eingabe erfolgt mit Hilfe einer alten Schreibmaschinentastatur.

In einer anderen Szene sieht man, wie eine Sekretdrin etwas
protokolliert. Dabei werden ihre Fingerbewegungen mechanisch
unterstutzt.

Star Trek — TNG
1987-1994

Star Trek —
Deep Space Nine
1993-1999

Videozu-
sammen-
schnitt

Einem Ingenieur reichen die vorhanden Schnittstellen zum
Computer nicht aus und er entwirft daher eine Konsole, die eine
direkte Kopplung seines Gehirns mit dem Rechner erlaubt. Dies
fihrt zu einer Ausdehnung des Geistes auf den gesamten
Rechner und der Unumkehrbarkeit dieses Zustandes.

In einer anderen Szene wird ein Ingenieur von seinem
Vorgesetzten angeschrien, da dieser die Anordnung der Bedien-
elemente auf der Konsole veréndert hat.

In einer dritten Szene sehen wir eine typische Situation im Star-
Trek-Universum. Besatzungsmitglieder treffen auf unbekannte
Technologien und kdnnen diese schon nach kurzer Zeit ohne
Probleme nutzen.

Interview

Eigen-Video

Norbert Nowotsch befragt einen seiner Studierenden, der als
Designprojekt einen Science-Fiction-Animationsfilm dreht. Der
Entwicklungsprozess einer Cyborg-Figur fangt bei ihm mit einer
Idee an, dann werden Skizzen gefertigt, deren technische
Aspekte verfeinert werden und endet schlielich mit dem Bau
verschiedener Modelle fuir die einzelnen Szenen.

Blade Runner
Ridley Scott
1982

diverse DVD-
Chapter

Zu Beginn des Films wird ein Replikant einem Interview
unterzogen, bei dem die Augenbewegungen des Befragten
tiberwacht werden. Es ist unklar, was genau gemessen wird;
zumindest aber wird ein recht komplexes Verhalten (das des
Replikanten) offenbar auf einen einzelnen Messwert reduziert, da
das teilweise veraltet anmutende Gerdt nur Uber eine einfache
analoge Anzeige verfigt.

In einer weiteren Szene wird eine Bildanalyse durchgefiihrt. Das
untersuchte Bild ist in gewisser Weise dreidimensional, da bei
der Analyse Aspekte im Bild entdeckt werden, die aus der
Kameraperspektive nicht erkennbar sind. Das Geréat, mit dem die
Analyse durchgefiihrt wird, wird im Wesentlichen per Sprache
gesteuert. Dabei werden sowohl umgangssprachliche Formul-
ierungen (,,Gib mir das als harte Kopie!*) als auch formalisierte
Kommandos verwendet, bei denen der Benutzer Koordinaten
angibt, die jedoch vom Gerdt selber nicht angezeigt werden. Die
Steuerung erscheint mitunter etwas merkwirdig, da neben
Spracheingabe evtl. auch die Augenbewegung zur Steuerung
verwendet wird.

Metropolis
Fritz Lang
1927

DVD-
Chapter
16 u.a.

An der unterirdischen Maschine miissen sich die Menschen
vollstdndig dem Arbeitsablauf und der Geschwindigkeit der
Maschine unterordnen. Als ein Unfall passiert, bei dem Teile der
Belegschaft getdtet werden, werden einfach ,,neue Arbeiter” an
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die Maschine gestellt, so dass nur kurze Ausfallzeiten entstehen.
Letztendlich sollen die Arbeiter durch die Erfindung von
menschenéhnlichen Robotern génzlich ersetzt werden.

Moderne Zeiten DVD- Mit Hilfe eines neuartigen Fltterungsapparats sollen in einer

Charles Chaplin Chapter Fabrik die Essenspausen gekiirzt bzw. abgeschafft werden, in dem

1936 1,2 die Nahrungszufuhr ohne Zutun des zu Fitternden erfolgt.
Dabei kommt es allerdings aufgrund diverser Fehlfunktionen und
mangelhafter Bericksichtigung méglicher Fehler zu Problemen.

Herrliche Zeiten Videofilm Der Protagonist bewegt sich im modernen Paris der 60er Jahre

Jacques Tati des 20. Jahrhunderts und stoRt auf allerlei Probleme bei der
1967 Handhabung. In einer Szene verzweifelt er an einer Glastir, die
sich nur auf Knopfdruck 6ffnen I&sst.

Apple-Werbefilm Videofilm Der Werbefilm flir eine vernetzte und allgegenwértige Infra-
struktur zeigt am Beispiel eines Professors, der sich auf die
nachste Vorlesung vorbereitet, zukiinftige Techniken wie zum
Beispiel personliche intelligente Assistenten, Dokumenten-
verwaltung und anderes Visiondres und inzwischen Realisiertes.

Men in Black DVD- In der Zentrale der Einwanderungsbehorde arbeiten Menschen
Barry Sonnenfeld Chapter und Aliens vollig selbstverstandlich in einer gemeinsamen
1997 9,10, 15 Arbeitsumgebung. Neben konventionellen Benutzungsschnitt-
stellen, die anscheinend von jederwesen gleichermaflen bedient
werden kénnen (z. B. einer Kaffeemaschine) gibt es spezialisierte
Arbeitsplatze, die den korperlichen Anforderungen der Benutzer

angepasst sind (z. B. zwei vierarmige Wesen).

4 Debriefing

Im abschlieBenden Diskussionsblock zeigte sich, dass die Crew keines der Leitthemen mit
seinen Fragen hinreichend ausfiihrlich beantworten konnte, da trotz der Medienfulle das
Spektrum des Science-Fiction-Films langst noch nicht abgedeckt war und immer noch Ideen
fur weitere Gegenbeispiele und Erganzungen aufkamen.

Aus der Diskussion der einzelnen Filme ergaben sich allerdings dennoch zwei abschlieRende,
die Gedanken der Teilnehmenden zusammenfassende Thesen, drei Kategorisierungsansatze
sowie einige Themenvorschldge fur die ndchsten MMKs.

These 1: Wir sind schon in der Zukunft angekommen.

AuBenposten der Erde, weltweite Telekommunikation, Computernetze mit allgemein zu-
ganglichen Datenbanken, Biotechnik und Roboter, Cyberpunk sind einige der im Science-
Fiction-Film dargestellten technischen Entwicklungen, die die damaligen Macher erst in der
fernen Zukunft fir vorstellbar hielten. Vieles davon haben wir noch nicht endgltig erreicht,
aber bei allen sind die ersten Schritte gegangen worden, einiges ist inzwischen aber auch
uber die Vorstellungen der Filmkreativen hinaus Wirklichkeit geworden. Daher verwundert
es auch nicht, daB, wenn fiktionale technische Entwicklungen zum handlungstragenden
Element werden, diese wenig erstrebenswert erscheinen, da ja meist nur ihre negativen
Auswirkungen oder ihr Versagen Spannung erzeugt.

Des Weiteren werden keine wirklich neuen technischen Visionen dargestellt, da im Science-
Fiction-Film eine starke Reduktion auf das Visuelle geschieht. Dies ist zum einen natrlich
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durch das Medium Film selbst begriindet, zum anderen bleiben in den Filmen aber die
technischen Prozesse immer im Unsichtbaren. Jedenfalls solange bis wieder ein
Spannungselement gebraucht wird und eine Fehlfunktion im technischen Prozess auftritt. In
den Star-Trek-Serien werden in solchen Féllen die technischen Abl4ufe dann immer in einem
Schwall fast richtig klingender, fast vertrauter Fachwdorter erldutert (Technobabbel), die
nahelegen, dass die Autoren hier nicht wirklich irgendeine visiondre Funktionsweise erdacht
haben und diese plausibel erklaren wollen.

Auch flr ein weiteres Argument der These bieten die Star-Trek-Serien gute Beispiele. An
ihnen I&sst sich illustrieren, dass stets Elemente des Heute im Science-Fiction-Film be-
stimmend sind, obwohl das klassische Beispiel hierfur eigentlich die modernen Biigeleisen
und Mixer auf den Bedienungskonsolen des Raumschiffs Orion sind (1966).

Die Filmkreativen lassen sich von heutigen Mdoglichkeiten inspirieren. Was gerade modern
ist, ist auch in den Filmen zu sehen oder wird zum Handlungselement. Die erste Star-Trek-
Serie wurde von 1966 bis 1969 produziert. Die Crew verstandigt sich tber Kommunikato-
ren untereinander, eine Schiff-zu-Schiff-Kommunikation ist aindchst nur tber einen Audio-
kanal mdglich und die Anzeigegerate &hneln damaligen Farbfernsehschirmen.

2002, fast vierzig Jahre spater, startet eine ,,altere” Enterprise in die Tiefen des Weltalls. Star
Trek — Enterprise, die neue Serie, spielt etwa 100 Jahre vor der ersten Star-Trek-TOS-Folge.
Das Dilemma ist nun, das Design und die Technik 100 Jahre in der Vergangenheit eines
Science-Fiction-Films zu gestalten, wahrend in der Realitdt 40 Jahre Technikentwicklung
inklusive Handys, Bildubertragung und Flachbildschirmen, vonstatten gegangen ist.
Dementsprechend sind in der neuen Serie nun grofRflachige Flachbildschirme an den Wanden
zu sehen, die Bildubertragung klappt generell und die Kommunikatoren sind weitergedachte
Handys. So kommt es durch die reale Entwicklung nun zu Brichen im Kontinuum des Star-
Trek-Universums. Und einmal mehr sind wir eigentlich schon in der Zukunft angekommen.

These 2: Technik steht nicht im Mittelpunkt von Science-Fiction.

Die Technik dient im Science-Fiction-Film in erster Linie als dramaturgisches Mittel; im
Mittelpunkt der Handlung stehen dagegen meist soziale Probleme bzw. das Menschenbild an
sich. Frihestes Beispiel hierfiir ist der Film Metropolis, in dem ein Androide geschaffen wird,
um die arbeitende Unterschicht ersetzen zu kdnnen. Hier steht eben nicht der men-
schendhnliche Androide im Mittelpunkt des Films, sondern der Klassenkampf und die soziale
Ungerechtigkeit. Auch wenn in Filmen wie Terminator oder Tron eine Maschine zum
Hauptdarsteller wird, verschiebt sich der Fokus nur marginal auf die Technik und ihre Mdg-
lichkeiten.

Insgesamt lasst sich im Film eine eher spielerische Vorstellung von Technik beobachten.
Technische Eigenschaften und Funktionen werden oft nur zur Rechtfertigung aufwandiger
visueller Spezialeffekte herangezogen. Die verschiedenen Raumschiffe mit ihren deutlich
ausgepragten verschiedenen Antriebsarten in Star Wars — Episode | sind hier ein aktuelles
Beispiel fir das Special-Effect-Posing. Oder aber das Visiondre der Technik dient als
Schreckgespenst, als neue Herausforderung oder sogar Apokalypse der Menschheit, aber
eben wiederum nicht um ihrer selbst willen, sondern vor dem Hintergrund der daraus resul-
tierenden neuen sozialen Problemstellungen.

Die Funktionsweise technischer Innovationen bleibt fiir die Zuschauenden und auch fiir die
Filmkreativen selbst im Dunkeln. Gerdte werden als Blackboxes dargestellt, die auf
Knopfdruck z. B. eine heile Tasse Earl Grey aus dem Nichts zaubern (,replizieren” im
Technobabbel des Star-Trek-Universums) oder die letzten Erinnerungen eines Menschen
lbschen (Men in Black). Uber die Funktionen, Voraussetzungen, Betriebsparameter oder
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Nebenwirkungen erfahrt man im Allgemeinen nichts, es sei denn, es ist der Handlung
zutréglich. Daher kénnen Science-Fiction-Filme auch nicht bei der Gestaltung von Mensch-
Maschine-Schnittstellen helfen. Im Gegenteil: es ist zu beobachten, dass die im Science-Fic-
tion-Film gezeigten Benutzungsoberfldchen hinsichtlich der Ergonomie nicht mehr als nur
oberflachlich durchdacht worden sind und in keiner Weise der DIN ISO 9241 Teil 10 ge-
niigen.

These 3: Versuche der Klassifizierung

Die Diskussion ergab neben den obigen Thesen dann auch noch drei Klassifizierungsversuche
zur Einordnung der gesehenen Science-Fiction-Filme. Die erste Klassifizierung richtet sich
nach der Rolle der Technik in den Filmen. Demnach kann Technik in einer der folgenden
Rollen gesehen werden:

als eindeutiges Hilfsmittel,
als alltagliche Selbstverstandlichkeit,
als potenzielles Feindbild.
Der zweite Ansatz unterteilt die Science-Fiction-Filme in Kategorien der MMK von morgen:
Entwirfe fur Schnittstellen,
Umgang mit Fehlern,
Arbeitsteilung Mensch-Maschine,
Universalitat von Artefakten (Signale, Zeichen etc.).

Der dritte Versuch wurde von der Crew ,,Wingert-Raum* getauft, der nachfolgend in einer
dankenswerterweise von Sylvia Kipper-Nowotsch erstellten Illustration zu sehen ist.
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Innen Zukunft

2VYm
s

Fakt « p Fiktion

Heute AuBen

Diese Grafik ist wesentlich leichter zu verstehen, als es zunéchst scheint. Der Wingert-Raum
vereinigt eine Reihe von Dimensionen bzw. Kategorien, gemalR derer die gesehenen Filme
eingeordnet werden kénnen. Und nicht nur diese.

Wo spielt die Handlung eines Films? AuRen — also auRerhalb eines Computers — oder innen
— innerhalb eines Computers, wie etwa bei Tron und in den Cyber-Sequenzen Vernetzt -
Johnny Mnemonic? Wie weit greift ein Science-Fiction-Film in die Zukunft? Spielt er in dem
Heute, wie etwa Contact oder Independence Day, oder in einer fernen Zukunft? Wie viel ist
Fakt — insbesondere bzgl. der MMK — wie viel ist Fiktion?

Ist die Zukunftstechnologie maschineller oder biologischer Natur — oder handelt es sich um
ein Zwitterwesen wie im Falle der Borg des Star-Trek-Universums? Ist sie im Vergleich zu
uns groR, wie in Contact, oder klein, wie die Naniten aus Star Trek TNG? Erscheint die
Technologie fur uns intuitiv begreifbar oder ist sie sehr fremd und fern, wie dies
beispielsweise in Contact explizit thematisiert wird?

Mogliche Themen fur eine weitergehende Arbeit

Kurz und schmerzlos konnte das Fazit lauten: That’s entertainment, not science. Dennoch
sind wir zwar wieder in der Realitdt gelandet, aber nicht ohne Hoffnung und Antrieb, das
Thema Science-Fiction und MMK in naher Zukunft auf einer MMK nicht ganz so weit
entfernt weiter zu bearbeiten. Vielleicht unter einem der folgenden Aspekte:

Drehbuch fur einen technisch-visionaren SF-Film,
Science in SF deutlich machen,

Ergonomie goes Hollywood.
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5 Epilog

Zu jedem hoherwertigen Science-Fiction-Roman bzw. -Film gehdrt ein Epilog. Die MMK
bringt gegenuber Traditionen groRen Respekt auf, generiert sie doch selbststandig neue
Traditionen bzw. definiert sich in weiten Teilen selbst durch Traditionen. Daher schlie3t
auch dieser Missionsbericht mit einem Epilog.

Eine ganze Reihe von Science-Fiction-Filmen und noch mehr TV-Serien dieses Genres fanden
bei dieser Mission keine Berticksichtigung — sie konnten keine Berucksichtigung finden: weil
die MMK wie immer viel zu kurz war, aber auch, weil diese Filme der Crew nicht vorlagen
oder diese ihr unbekannt waren. Wer also seine Lieblingsserie vermisst, wer sich fragt,
warum nicht mehr Uber die Roboter-Neurosen im Orion-Universum diskutiert wurde, wer
meint, die Botschaften der Jetsons wéren doch wichtig, wer die Ansicht vertritt, der Krieg der
Welten und seine Wirkung als Horspiel hatte thematisiert werden missen, wer glaubt, die
amerikanischen B-Movies der 50er Jahre oder die japanischen Science-Fiction-Produktionen
der 60er und 70er Jahre wadren fur die Geschichte der Mensch-Maschine-Kommunikation im
Science-Fiction-Film von Bedeutung, dem sei gesagt: ja, genau! Und wo waren Frager und
Fragen vor und wahrend der MMK 2001...?

Die behandelten Fragestellungen wie auch die ausgewéhlten Science-Fiction-Filme und -
Serien, sind das Ergebnis der Interessen und Wunsche der Crew, die sich im November
2001 zusammenfand. Wer beispielsweise Themen wie ,,Ergonomie goes Hollywood*
nachgehen will oder den Zusammenhang von Mensch-Maschine-Kommunikation und Gesell-
schaftsform im Science-Fiction-Film erforschen mochte, der sei auf die nachsten MMKs
hingewiesen. Und auf die Mdglichkeit, Science-Fiction als das zu konsumieren, was sie
namlich auch ist: Unterhaltung — hoffentlich gut gemachte Unterhaltung.

Der Mission Commander mochte diesen Epilog aber auch nutzen, um sich bei seiner Crew
zu bedanken: fur die Mitarbeit und das Engagement vor, wahrend und nach der MMK, fur die
Bereitschaft, bis tief in die Nacht eine Szene nach der anderen, einen Science-Fiction-Film
nach dem anderen sich anzuschauen und zu analysieren. Auch wenn wohl nie geklart werden
wird, ob Harrison Ford im Blade Runner eine Kontaktlinse trug oder ob dies eine Input
Device war.

Vielen Dank allen, die ihre DVDs und Video-Cassetten nach Brodten geschleppt haben,
Dank auch an jene, die fir die notwendige Hardware gesorgt haben — vom Beamer bis zu
den Boxen des Funf-Kanal-Dolby-Digital-Surround-Systems. Und diese Hardware bedient
haben...

Ein besonderer Dank geht an all jene Crew(wo)men, die mehr als nur die Hausaufgaben fiir
die AG gemacht haben: die ihren Filmbestand durchgearbeitet, eine Auswahl mitgebracht, ein
Thema in ihrem Thesenpapier passend zur Filmauswahl herausgearbeitet und in Brodten
préasentiert haben. Und in diesem Bericht nicht auftauchen...

Eine weitere Tradition besagt, dass zu (fast) jeder MMK eine ,Kai-Krause-Geschichte*
gehort. Dementsprechend soll Kai Krause das letzte Wort im Epilog haben:
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"When [ watched "2001" over thirty years ago
I somehow imagined that armiving there
would feel differant, very diffarent
Somehow [ cannot help burt fieel
that something went wrong
VErY, Vary, very wrong”

Hal Krause

When | watched ‘2001’ over thirty years ago | somehow imagined that arriving there would
feel different, very different. Somehow | cannot help but feel that something went wrong—
Very, very, very wrong.
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Literatur / Medien

Im Einsatz waren mindestens die im Folgenden aufgefihrten Medien:

DVDs:

2001 Odyssee im Weltraum, 1968, Stanley Kubrik
Alien (Teil 1), 1979, Ridley Scott

Aliens (Teil 2), 1986, James Cameron

Aliens 3, 1992, David Fincher

Alien — Die Wiedergeburt (Teil 4), 1997, Jean-Pierre Jeunet
Armitage Ill, 1994, Takuya Sato

Blade Runner, 1982, Ridley Scott, Directors Cut
Brazil, 1985, Terry Gilliam

Contact, 1997, Robert Zemeckis

Der rote Planet, 2000, Anton Hoffman

Final Fantasy: Die Mdchte in dir, 2001, Hironobu Sakaguchi, Moto Sakakibara

Galaxy Quest — Planlos durchs Weltall, 1999, Dean Parisot
Ghost in the Shell, 1998, Mamoru Oshii

Independence Day, 1996, Roland Emmerich

Matrix, 1999, Andy und Larry Wachowski

Metropolis, 1926, Fritz Lang

Men in Black, 1997, Barry Sonnenfeld

Moderne Zeiten, 1936, Charlie Chaplin

Star Wars: Episode | — Die dunkle Bedrohung, 1999, George Lucas
Terminator 2 — Tag der Abrechnung, 1991, James Cameron
The 13" Floor, 1999, Josef Rusnak

The Fifth Element, 1997, Luc Besson

Titan AE 2000, Don Bluth, Gary Goldman u.a.

X-Men, 2000, Bryan Singer

Videos - Filme:

Alien | bis I, s.o.

Blade Runner, s.0., Director’s Cut

Brazil,s.o.

Contact, s.o.

Das fuinfte Element, s.0.

Dune: Der Wistenplanet, 1984, David Lynch
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Flucht ins 23. Jahrhundert, 1976, Michael Anderson

Herrliche Zeiten, 1967, Jaques Tati

Krieg der Eispiraten, 1984, Stewart Raffill

Spaceballs — Mel Brooks’ verriickte Raumfahrt, 1987, Mel Brooks
Star Trek: Der Film, 1979, Robert Wise

Star Trek IIl: Der Zorn des Khan, 1982, Nicholas Meyer

Star Trek IlI: Auf der Suche nach Mr. Spock, 1984, Leonard Nimoy
Star Trek IV: Zurick in die Gegenwart, 1986, Leonard Nimoy
Star Trek V: Am Rande des Universums, 1989, William Shatner
Star Trek VI: Das unentdeckte Land, 1991, Nicholas Meyer

Star Wars — Krieg der Sterne, 1977, George Lucas

Star Wars — Das Imperium schlagt zurtick, 1980, Irvin Kershner
Star Wars — Die Ruckkehr der Jedi-Ritter, 1983, Richard Marquand
Terminator, 1984, James Cameron

Terminator 2, s.o.

Total Recall, 1990, Paul Verhoeven

Tron, 1982, Steven Lisberger

Vernetzt — Johnny Mnemonic, 1995, Robert Longo

Videozusammenstellungen, Serien und anderes:

Apple Knowledge Navigator, 1994, Apple Inc

Star Trek — Deep Space 9 (DS9), 1993-99

Human-Computer-Interaction — In the Year 2010

Interview zum Szenendesign eines Films, 2001, Gedreht von Norbert Nowotsch
Lexx, 1997

Raumpatrouille — Die phantastischen Abenteuer des Raumschiffes Orion, 1966
Raumschiff Enterprise (TOS), 1966-69

Raumschiff Enterprise — ,,Das nachste Jahrhundert” (TNG), 1987-94

Star Trek — Raumschiff Voyager (VOY), 1995-2001

VCD, MPG, AVI usw.:

Artificial Intelligence: Al, 2001, Steven Spielberg
Deep Impact, 1998, Mimi Leder
Enterprise-Filme | bis VIII, 2001

Gattaca, 1997, Andrew Niccol
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Lost in Space, 1998, Stephen Hopkins
Spaceballs, s.o.

Titan AE, s.o.

Tron, s.0.

Diverses:

konventionelle Biicher auf Papier

CD-ROM zum Thema ,,Roboter*

Spiel CD-ROM ,,Blade Runner*

interaktiver Film ,,Star Trek — Borg, The Interactive Movie*

Zur Erlauterung in Sachen Star Trek

Um die mogliche Verwirrung in Sachen Star Trek fiir Aulenstehende komplett zu machen,
hier ein paar kurze Erlduterungen. Unabhangig von Biichern, Comics und Computerspielen
unterscheidet man laut Paramount Pictures sieben Star-Trek-Kategorien (vgl.
http://www.startrek.com):

Star Trek — The Original Series (TOS), eine TV-Serie, die von 1966 bis 1969,
produziert wurde,

Star Trek — The Animated Series (TAS), TV-Zeichentrick-Serie, von 1973 bis 1974,
Star Trek — The Next Generation (TNG), TV-Serie von 1987 bis 1994,

Star Trek — Deep Space Nine (DS9), TV-Serie von 1993 bis 1999,

Star Trek — Voyager (VOY), TV-Serie von 1995 bis 2001,

Star Trek — Enterprise (ENT), TV-Serie, wird seit 2001 gedreht und bisher nur in
den USA gesendet.

Hinzu kommen noch neun Filme, die seit 1979 fur das Kino produziert wurden:
Star Trek — The Motion Picture, Star Trek Il — The Wrath of Khan, Star Trek Ill —
The Search for Mr. Spock, Star Trek IV — The Voyage Home, Star Trek V — The
Final Frontier, Star Trek VI — The Undiscovered Country, Star Trek VII —
Generations, Star Trek VIII — First Contact, Star Trek IX — Insurrection

Wir haben uns bemiiht, die Bezeichnungen der Folgen und Filme in diesem Bericht stringent
nach diesem Schema vorzunehmen und die deutschen Film- und Serientitel nicht zu
verwenden — was die Verwirrung noch geringfligig steigern wiirde.

Ein dhnliches Schema koénnte man fur Star Wars aufbauen. Wir gehen aber davon aus, dass
dem Leser die (Produktions-)Z&hlweise dieser Episoden geldufig ist: IV, V, VI, I, Il und
voraussichtlich ab 2004 Ill. Die einst geplanten Episoden VII, VIII und IX werden nicht als
Kinofilm produziert, dies ist zumindest http://www.starwars.com zu entnehmen.
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1 Vorbemerkung

Sir Alfred Hitchcock hatte einst die Idee, in seinen Filmen selbst aufzutreten — in kleinen
Statistenrollen, etwa als ein Fahrgast in einem Bus oder in Form einer Silhouette in einer
Glastur. Mit der Zeit trat ein Problem auf: die Zuschauer im Kino achteten nicht auf den
Film, sondern suchten kollektiv die Leinwand nach dem Statistenauftritt von Alfred
Hitchcock ab. Hitchcock verlegte daraufhin seine Auftritte in die ersten Szenen des
jeweiligen Films — damit die Zuschauer sich danach besser auf den Film konzentrieren
konnten.

Ich befinde mich in einer dhnlichen Situation... Spatestens seit der Otzenhausener MMK
erwartet man von mir den Vollzug eines &hnlichen Rituals. Und bevor dieses nicht vollzogen
ist, achtet keiner auf meine Argumente. Das praktischste ist daher, ich nutze den Status des
Moderators erbarmungslos aus und plaziere den Ritualvollzug an den Anfang des
Moderatorenpapiers — in der Hoffnung, da® man mir danach besser folgen kann. Beginnen
wir demzufolge also mit Kai Krause...

Wie so manch anderer auch war Kai Krause von dem Film Stanley Kubricks bzw. Arthur C.
Clarkes “2001: A Space Odyssey”, der 1968 in die Kinos kam, fasziniert. Dieser Faszination —
und dem, was daraus wurde — verlieh Kai Krause zu Beginn des Jahres 2001 in einer der
typischen Kai-Krause-Grafiken auf seiner Homepage Ausdruck.

“When | watched «2001» over thirty years ago | somehow imagined that arriving there
would feel different, very different. Somehow | cannot help but feel that something went
wrong — very, very, very wrong.”/&E - ,,Als ich mir «2001» vor uber dreiRig Jahren ansah,
hatte ich mir irgendwie vorgestellt, da dort anzukommen, sich anders anfiihlen wiirde, ganz
anders. Irgendwie kann ich mir nicht helfen, aber irgend etwas ging schief — sehr, sehr, sehr
schief.”

Die Jahre 2000 und 2001 waren im 20. Jahrhundert Synonyme fur die Zukunft — &hnlich wie
das Jahr 1984. Waéhrend 1984 zum Inbegriff einer Zukunft wurde, vor der man sich
furchtete, waren 2000 und 2001 Jahre, die man unbedingt erleben wollte. Man wollte sehen,
wie die Welt im 21. Jahrhundert aussah, welche der zahllosen, in Science-Fiction-Romanen
und Filmen beschriebenen Errungenschaften Wirklichkeit wurden. Man wollte es erleben,
dabei sein — wenn die Menschheit zu den Sternen aufbricht, wenn die Menschheit fremdes
Leben und neue Zivilisationen kennenlernt...

Nichts ist. Kein fremdes Leben, keine neuen Zivilisationen. Keine technischen
Errungenschaften. Noch nicht einmal eine Menschheit. Fakt ist: die Erforschung des
Weltraums, die Reisen zu fremden Planeten sind mehr Science Fiction als je zuvor. Im Jahr
der ersten Mondlandung gab es dazu bessere Chancen als 2001. Einige technische
Errungenschaften -
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something went wrong...”

Kai Krausze — ©..
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nicht unbedingt die, von denen man getrdumt hat — sind zwar Wirklichkeit geworden,
strotzen aber dafir auch vor lauter unerwilnschten Risiken und unerwarteten
Nebenwirkungen. Die Menschheit ist zerstrittener denn je und stdndig kommen zusatzliche,
sich bis aufs Messer bekdmpfende Bevolkerungsgruppen hinzu.

Bleibt festzuhalten: 2000 und 2001 sind keinen Deut besser als 1998 oder 1989.
Gesellschaftliche Utopien — zumindest die erstrebenswerten — sind heute noch genau so
utopisch wie gestern und vorgestern. Die Zukunft ist — zum Zeitpunkt der MMK im
November 2001 — bereits Vergangenheit. Irgendwas ist auf dem Weg ins Kubrick-Jahr 2001
schief gelaufen — sehr, sehr schief...
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2 Arbeitsplane der Arbeitsgruppe
2.1 Unschuldige Zuklnfte

Nachdem in der Vorbemerkung Kklar geworden ist, dall unser Jahr 2001 gewisse
Unterschiede zu dem Jahr 2001 in Stanley Kubricks Film aufweist und nachdem ebenfalls
deutlich wurde, dal? die Jahr-2000-Utopien ihre Unschuld verloren haben — um es einmal
etwas prosaisch Uberspitzt zu formulieren — was bleibt dann flir die Arbeitsgruppe auf der
MMK und fir die Teilnehmer im Vorfeld zu tun?

Zunéchst einmal soll festgelegt werden, womit wir uns in der Arbeitsgruppe nicht
beschéftigen wollen. Es soll nicht um gesellschaftliche Utopien gehen — einerseits ist dies
schlicht zu deprimierend, andererseits passen diese Utopien nur bedingt in den Kontext der
MMK - geht es uns doch um Menschen, Maschinen und Kommunikation. Aus soziologischer
Perspektive sind gesellschaftliche Rahmenbedingungen, Kommunikation und Technikeinsatz
keineswegs zu trennen. Dennoch soll — im Kontext der Arbeitsgruppe — hier getrennt
werden, was zusammengehéren mag.

Es soll auch nicht um das Schicksal technologische Utopien gehen — etwa um die Frage,
warum die Menschheit bisher keinen verniinftigen Uberlichtantrieb hinbekommen hat —
obwohl davon in jedem zweiten Science-Fiction-Film und in jedem dritten Science-Fiction-
Roman ohne Probleme Gebrauch gemacht wird. Dabei wiirde es sicherlich hinreichend viele
Diskussionen tber Maschinen und sie nutzende Menschen geben; ob allerdings das Problem
mit dem ,schneller als Licht“ und den entsprechenden Nebenwirkungen im Rahmen der
Arbeitsgruppe einer befriedigenden (Y2» funktionierenden) Lésung néher gebracht wirde,
erscheint zumindest fraglich. Informatiker gehen zwar immer wieder Problemstellungen an,
bei denen ihnen kein Fachwissen im Weg ist — trotzdem...

Die ,,Kommunikation“ von Mensch und Maschine im Science-Fiction-Film soll unser Thema
sein. Die Anfuhrungszeichen sind in diesem Fall doppelt und dreifach berechtigt — und
entfallen im folgenden daher ganz. Erstens kommunizieren Menschen und Maschinen nicht,
zweitens sind die Maschinen in Science-Fiction-Film mindestens so viel Fiction wie die darin
handelnden Menschen — und drittens kommunizieren in vielen Filmen eben doch Mensch und
Maschine, etwa in den ,Alien“-Filmen. Und wenn Roboter in der Folge ,Hiter des
Gesetzes* der Serie ,,Raumpatrouille Raumschiff Orion* eine Neurose bekommen kénnen,
dann klingt das zumindest ziemlich gleichberechtigt.
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Womit wir auch schon beinahe mitten in der Arbeit waren... Fassen wir lieber die
Aufgabestellung noch etwas praziser: In der Arbeitsgruppe sollen Science-Fiction- Filme der
letzten 100 lJahre? beziiglich ihrer Mensch-Maschine-Kommunikation bilanzierend diskutiert
werden. Es soll untersucht werden, welche technischen Konzepte der Mensch-Maschine-
Kommunikation dem jeweiligen Film - gof. auch dem dazugehtrigen Roman -
zugrundeliegen.

Das damit Maschinen- und Menschenbilder sowie gesellschaftliche Utopien verbunden sind,
soll nicht verschwiegen werden und kann durchaus zu einem Thema werden. Der
Hauptschwerpunkt soll aber auf dem technischen Konzept liegen.

Mensch-Maschine-Kommunikation im Science-Fiction-Film ist ein mehr oder weniger
geschlossenes, technisches Szenario: ein in das angenommene Know-how einer fiktiven
Gesellschaft eingebundener Vorschlag, wie ein bestimmtes kommunikationstechnisches
Problem zu losen ist. Die Mittel des Films erlauben es dabei, von der l&stigen Physik,
exorbitanten Kosten, endloser Forschung und dhnlichen Hindernissen zu abstrahieren und
die Nutzung in den Vordergrund zu stellen.

Damit wird mit filmischen Mitteln ein sehr vertrautes Problem angegangen: die Gestaltung
interaktiver Systeme. Es werden im Grunde sehr aufwendige Mock-ups produziert, in denen
dann Stellvertreter der eigentlichen, im wahrsten Sinne des Wortes ,,zukinftigen* Benutzer
agieren. Sieht man einmal davon ab, daB es dem Filmemacher tendenziell eher darauf
ankommt, futuristisch aussehende und durchgestylte Oberflachen zu prasentieren, die im
Kino bzw. auf dem Fernsehschirm gut wirken® und echte Handhabungsprobleme (fast) nie zu
einem Thema werden, erinnert diese Vorgehensweise durchaus an empfohlene Strategien
partizipativer Systementwicklung.

In diesem Zusammenhang sollte die Arbeitsgruppe der Frage nachgehen, warum Mock-up-
Bau und Szenario-Entwicklung in der Informatik — und in anverwandten Disziplinen — ein
solches Mauerblimchen-Dasein fristet. Weil man vielleicht auch so seine Produkte verkaufen
kann? Weil niemand flr den ,,Set” der Systementwickler bereit ist zu zahlen?

Ist die Umsetzung wirklich innovativer Konzepte ohne den Einsatz von ,,Science- Fiction-
Methoden® tberhaupt mdglich? Bleibt ,,Innovation* ohne Szenarien und Mock-ups nicht nur
ein Herumfummeln am Status quo? Und wird dadurch nicht der Fortschritt unndtigerweise
verlangsamt?

An dieser Stelle des Moderatorenpapiers wdre es durchaus mdoglich, die
Arbeitsgruppenarbeit weiter vorzustrukturieren und die Fragestellung weiter zu kanalisieren.
Dal3 dies nicht geschieht, liegt nicht (nur) an der Bequemlichkeit des Moderators. Dies ist ja
schlieBlich das Moderatorenpapier, das Lust auf das Mitarbeiten in der Arbeitsgruppe
machen soll, und kein Spezifikationspapier, dalR den Forschungsauftrag eines Projektantrags
festlegen soll...

2 Ja, der letzten 100 Jahre... — seit 1895 gibt es das Kino und damit auch irgendwie den Science-Fiction-

Film. Der friheste muften ein von Jules Verne inspirierter 16-Minuten-Film aus der Zeit vor dem
Ersten Weltkrieg gewesen sein: ,,Die Reise zum Mond“ von Georges Méliés (1902). Spatestens aber
beginnt der Untersuchungszeitraum mit Fritz Langs ,,Metropolis“ (1926) bzw. mit Charlie Chaplins

»Modern Times* (1936). Vgl. dazu http://www.sapo-media.de/100kino/frame.html.

% Bei dieser Gelegenheit: einen schdnen GruB an die Designer...
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2.2 Gefahrliche Arbeitsweise

Die typische Arbeitsweise der Arbeitsgruppe soll mit dem Betrachten eines Ausschnitts aus
einem Science-Fiction-Films beginnen. DVDs und VHS-Videokassetten werden dazu mit den
entsprechenden Abspielgerdten der Arbeitsgruppe zu Verfligung stehen.

Ausgangspunkt soll dann die Identifikation und Analyse der Mensch-Maschine-
Kommunikation sein — manchmal ist so etwas in Science-Fiction-Filmen némlich gar nicht so
offensichtlich. Die Arbeit konnte dann beispielsweise mit der Fragestellung fortgesetzt
werden, ob und wie weit man in dem Film daneben gezielt hat bzw. wie nahe wir in unserem
Jahr 2001 diesem Mensch-Maschine-Konzept gekommen sind. Eine solche Arbeitsweise ist —
wie die Auseinandersetzung mit Science-Fiction generell — mit einer gewissen Gefahr
verbunden: man wird von dem Medium gefesselt und schaut sich erste einmal stundenlang
Filme an. Die Arbeitsgruppe wird sicher mit diesem Problem zu k&mpfen haben: nicht erst
einmal das Filmmaterial sichten und spatestens bei der Suche nach besonders
aussagekréftigen Szenen sich fur zwei Tage vor der Leinwand im Angebot verlieren.

Eine weitere Gefahr geht von der Ticke des Objekts aus: mit DVD-Player, Videorekorder,
Verstarker, Boxen und Beamer ist ein fir MMK-Verhéltnisse enormer Hardware- Park
beisammen, der auch ohne Ausbleiben technischer Pannen hinreichend viel Ablenkung bietet.
Der Moderator wird sich vorher entsprechend abharten — was auch den Teilnehmern zu
empfehlen ist — und bereits bei der Aufgabenstellungen fir die Teilnehmer hoffentlich
wirksame MalRnahmen ergreifen (vgl. Abschnitt 3). Als flankierende MalRinahme sollte ein
erwiesenermalien hinreichend skeptisches Arbeitsgruppenmitglied als Kontrollinstanz wirken
— was gleichzeitig mit Protokollierungstatigkeiten und dem Vortrag am MMK-Mittwoch
verbindbar ware...

2.3 Ziele und Botschaften

Die Ziele, die die Arbeitsgruppe auf der MMK erreichen will, knnen zum jetzigen Zeitpunkt
nur die Ziele des Moderators sein. Das kann den Moderator natirlich nicht davon abhalten,
diese hier zu présentieren. Potentielle Teilnehmer der Arbeitsgruppe kbnnen ja jederzeit zu
definitiven Teilnehmern der Arbeitsgruppe werden und ihre eigenen Vorstellungen
einbringen.

Der Titel der Arbeitsgruppe nennt das wesentliche Ziel der Aktivitdten: eine Bilanzierung
von Mensch-Maschine-Kommunikation. Dazu gehért es, am Ende der Tagung eine Aussage
dartiber treffen zu kdnnen, wie erfolgreich der Science-Fiction-Film der letzten 100 Jahre
Elemente des menschmaschinekommunikationsspezifischen Status quo vorhergesagt hat.
Was wurde Wirklichkeit, was blieb uns (bisher) erspart? Hinter diesem unmittelbare Auftrag
steckt die Beantwortung der Frage, ob man durch Anwendung der Szenariotechnik
technischen Entwicklungen Vorschub leistet bzw. bestimmte Entwicklungen verhindert.
Wenn man hinreichend viel in ein Szenario investiert — und Science-Fiction-Filme waren
noch nie sonderlich kostengiinstig zu produzieren — wachst damit die Aussagekraft des
ablaufenden Szenarios? Sagt ein Mock-up aus Hollywood mehr, wird seine Botschaft eher
verstanden als ein mehr oder weniger von Zeit- und Geldmangel gepragter Mock-up?

Dem entsprechend kann die Botschaft der Arbeitsgruppe die Wiederentdeckung von
Szenarien und detailliert und aufwendig gestalteter Mock-ups sein — basierend auf den
Wirkungen von Science-Fiction-Filmen. Die Erkenntnis kdnnte natirlich ebenso gut sein, dal
man Industrial Light + Magic und diverse andere professionelle Filmschaffende benétigt, um
lllusionen zu schaffen, die man glaubt.
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‘Die Botschaft der Bilanzierung wird auf jeden Fall nicht nur die Aussage sein, wieviel
Prozent der Mensch-Maschine-Kommunikation-Szenarien Mock-ups bleiben werden. Oder
das der Trend in die andere Richtung geht, weil jedes Handy heute futuristischer ausschaut
als jene Apparatur, in die einst James T. Kirk gesprochen hat bzw. sprechen haben wird.?

% Wie sagte schon der Kommandant des Zeitschiffs Relativity, Captain Braxton, in der Star-Trek-Serie
-Raumschiff Voyager* so treffend: ,,...Grammatikalisch korrekt formuliere ich schon seit Jahren nicht
mehr...* (Zur Story vgl. http://home.t-online.de/home/ritchi/relativ.htm).
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3 Arbeitsaufgaben flr Arbeitsgruppenteilnehmer

Bleibt die Frage zu klaren, welche Leistungen die Arbeitsgruppenteilnehmer im Vorfeld der
MMK zu erbringen haben, um sich fiir die Arbeitsgruppe zu ,qualifizieren”. Die Quali-
fizierung ist zweigeteilt.

3.1 Pflichtprogramm SF

Da die Arbeitsgruppe sich ja hauptsachlich mit Science-Fiction-Filmen* beschaftigen wird und
eine gute Kenntnis diverser Science-Fiction-Filme4 unverzichtbar ist, besteht die Pflicht-
aufgabe flr alle Teilnehmer darin, sich bis zur MMK im November bei jeder Gelegenheit
Science-Fiction-Filme anzusehen. Und dabei moge man bitte genau hinsehen und sich Szenen
mit Mensch-Maschine-Kommunikation, falls machbar, mehrfach zu Gemiite fiihren. Wie
schon erwdhnt, kommen dabei im Grunde die kompletten letzten 100 Jahre des Kinos und
des Fernsehens in Frage. Schon jetzt der Hinweis: zu Beginn der Arbeitsgruppe muf} jeder
Teilnehmer bei der Vorstellungsrunde jene SF-Filme und -Serien benennen, die er im Vorfeld
der MMK studiert hat.

Alle Teilnehmer der Arbeitsgruppe werden gebeten, auf DVD, VCD oder VHS-Kassetten
verfligbare, nach Brodten mitbringbare Science-Fiction-Filme und -Serien dem Moderator zu
melden. Ziel ist es, eine moglichst umfangreiche Videothek wahrend der MMK zur Verfligung
zu haben. Erinnert sich beispielsweise ein Teilnehmer an die eine Szene in der klassischen
Star-Trek-Serie, in der diese alte Raumsonde an Bord gebeamt wird und..., so mul} er nicht
wortreich die Szene schildern, sondern ein Griff genugt und die Sucherei geht los.

Fir den zweiten Teil der Qualifizierung gibt es in drei Alternativen: Papier, Literatur und
Video.

* Bitte... Ich méchte nach Mdglichkeit niemanden in der Vorstellungsrunde sagen hdren ,,Ich habe noch nie eine Science-
Fiction-Film gesehen und eigentlich mag ich das Genre nicht...* — oder &hnliches...
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3.2 Papier

Wer sich lieber schreibenderweise ausdriickt, kann sich durch ein beinahe konventionelles
Thesenpapier fiir die Arbeitsgruppe qualifizieren. Das Thesenpapier muRR sich nattrlich mit
Mensch-Maschine-Kommunikation und dem Science-Fiction-Film

beschéftigen. Die Ausfihrungen sollten beispielsweise Fragestellungen wie Konzepte der
Mensch-Maschine-Kommunikation im Science-Fiction-Film und ihre Alltagstauglichkeit oder Mensch-
Maschine-Kommunikation im Science-Fiction-Film: was wurde wie und wo Realitat behandeln.

Ein Bilanzierungsbeispiel zur lllustration: die Krankenstation des Raumschiffs Enterprise. In
der klassischen Originalserie gibt es Behandlungsbetten, auf die der Patient gelegt wird und
die ohne zusétzliche Verkabelung die Vitalwerte des Patienten auf einem Display anzeigen.
Diese um 90 Grad schwenkbaren Liegen waren Vorbild fir Arbeiten der US-Navy, die
ahnliche Konstruktionen auf den Krankenstationen der Flugzeugtrager eingefiihrt hat.
Naturlich ist es sehr schwierig, draht- und schlauchlos den Blutdruck zu messen, aber Plus,
Pulsrate, UnregelmaRigkeiten der Herztétigkeit oder die Korpertemperatur kann man
ahnlich wie in Dr. McCoys Krankenstation ermitteln.

Es ist aber auch denkbar, ein Thesenpapier Uber die Szenario-Methode in der Informatik zu
verfassen — eine entsprechende SF-Orientierung vorausgesetzt. Thema konnte beispielsweise
sein: Die Rolle des Science-Fiction-Films in der MMK-Forschung.

Bitte beachten: wer sich fur diese Variante entscheidet, muf3 sich trotzdem vor der MMK
fleilBig Science-Fiction-Filme ansehen. Denn die Qualifizierung ist ja zweigeteilt.

3.3 Literatur

Zu Science-Fiction-Filmen gibt es Berge von Literatur. Es handelt sich dabei in erster Linie
um Spin-off-Romane (Taschenbucher, ,,Groschenheftchen®) oder -Comics. Diese sind im
Zusammehang mit der Arbeitsgruppe allerdings weniger interessant. Die Literatur-
Hausaufgabe dreht sich um die ,, Technical Manuals®.

Insbesondere zu Langzeit-Science-Fiction-Serien wie ,,Star Trek” und ,,Babylon 5 aber auch
zu mehrteiligen Kinofilmen wie ,Star Wars®, gibt es Biicher, die die Technologie der
jeweiligen Universen beschreiben. Diese technischen Handbiicher® dokumentieren und
erklaren nicht nur, wie die jeweiligen Raumschiffe und Stationen aufgebaut sind — etwa durch
die berihmt-berdichtigten Rif3zeichnungen — sondern beschreiben auch die Handhabung von
Waffen, Kommunikatoren, Replikatoren und ahnlichem Gerdt.

Aufgabe ware es, zwei oder drei dieser Manuals durchzuarbeiten, signifikante Beispiele zur
Mensch-Maschine-Kommunikation herauszusuchen und fur die Arbeitsgruppe ,,vorzudis-
kutieren*.

3.4 Video

Zur Diskussion von Science-Fiction-Filmen gehort natdrlich der Science-Fiction-Film. Die
Vorbereitung dieser Diskussion ist der Gegenstand der ,,Video-Qualifizierung®.

Da wir (leider...) nicht die Zeit haben werden, uns alle Filme, die wir fur relevant erachten,
in voller L&nge anzusehen, muR eine Vorauswahl getroffen werden. Die Aufgabe besteht
darin, die wichtigsten, pragnantesten (und unterhaltsamsten) Mensch-Maschine-Kommu-

5 Einige Beispiele: Slavicsek, Bill (2000): Star Wars, Der Todesstern, Technisches Handbuch; Johnson,
Shane (1996): Star Wars, Technisches Handbuch; Sternbach, Rick / Okuda, Michael (1994): Star Trek.
Die Technik der U.S.S. Enterprise. Sonderausgabe. Das offizielle Handbuch; Zimmermann, Herman /
Sternbach, Rick / Drexler, Doug (1998): Star Trek Deep Space Nine: Technical Manual.
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nikation-Szenen aus den Science-Fiction-Filmen der letzten 100 Jahre auszuwahlen, zu
analysieren und Film und Analyse zur MMK mitzubringen.

Ziel sollte es sein, die Analyse (inklusive einer Film- und Szenenbeschreibung) den
Arbeitsgruppen-Teilnehmern im Vorfeld zu prasentieren. Auf jeden Fall missen die
Teilnehmer, die diese Qualifikationsform wahlen, sich mit dem Moderator in Verbindung
setzen und Film und Szene samt Analyse anmelden — damit am Ende nicht zehn Leute die
Toiletten-Szene® aus ,,2001“ bearbeitet haben...

Wichtig ist, dall der entsprechende Film — mindestens aber die Szene — mit zur MMK
gebracht wird: als DVD, als VCD oder als VHS-Kassette’. Der Teilnehmer fiihrt in der
Arbeitsgruppe die Szene vor und stellt dann seine Analyse dar: Beschreibung des Mensch-
Maschine-Kommunikation-Typischen, Bewertung, Vergleich mit Wirklichkeit gewordenen
Mensch-Maschine-Kommunikation-Formen, Einordnung in den Entstehungszeitraum und der
gleichen mehr.

Im Zusammenhang mit dem Pflichtstudium der wichtigsten Science-Fiction-Filme beschreibt
dies die zweite Moglichkeit, sich fir die Arbeitsgruppe zu qualifizieren. Der Moderator
winscht sich, dall moglichst viele Teilnehmer diesen Weg beschreiten...

Letzte Anmerkung: Da die Analyse der SF-Szene weniger Arbeit als ein ,,Papierthesenpapier*
macht und die Auswahl der entsprechenden Szenen als Nebenprodukt bei der Sichtung der
Science-Fiction-Filme anféllt, geht der Moderator davon aus, dal von den entsprechenden
Teilnehmern signifikant mehr als nur ein Film bzw. mehr als nur eine Szene ausgewéhlt und
analysiert wird.

4 Voting

Da wahrend der wohligen Novembertage — wie schon ausgefuhrt — die Zeit vorne und
hinten nicht reichen wird, um das gesamte Video-Material zu sichten, andererseits es schlicht
schade ware, die Gunst der Stunde nicht zu nutzen, mu ein Kompromif3 her. Und hier der
geniale Vorschlag...

Jeder Arbeitsgruppenteilnehmer kann drei Science-Fiction-Filme benennen (bis zum 1.
November 2001 per EMail an den Moderator), die es wert wéren, in voller Ldnge wahrend
der MMK in der Arbeitsgruppe vorgefuhrt zu werden; diese Filme sollten sich natirlich

6 http://www.ee.ryerson.ca:8080/~¢lf/aso/zeroGtoilet.html

7 Dieser Punkt kann — in Absprache mit dem Moderator — entfallen, wenn dieser den Film ohnehin mit in
die Arbeitsgruppe bringt.
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durch einen signifikant hohen MMK-Anteil auszeichnen. Der Moderator wird die
Nominierungen auswerten und das Ergebnis mit nach Brodten bringen. Aus den drei am
haufigsten genannten Filmen wird dann ein Film ausgewahlt — Kriterium: der Film mul} als
DVD in Brodten zur Verfligung stehen.

Der genaue Termin der Vorfiihrung wird noch mit der Leitung der MMK 2001 abzustimmen
sein und u.U. auch fiir Nichtarbeitgruppenteilnehmer offen sein. Eines ist jetzt aber schon
sicher: der Wunschfilm wird garantiert nicht parallel zur Drachenfelslecture laufen...

5 Moderatorenkontakt
Falls es jemand nicht wissen sollte... — so kann man den Moderator erreichen:

Dr.-Ing. Hansjirgen Paul
Institut Arbeit und Technik
Abt. Produktionssysteme
Munscheidstr. 14

45886 Gelsenkirchen

Telefon: +49.(0)209.1707229
Telefax: +49.(0)209.1707245
Mobil: +49.(0)171.7863794
EMail: paul@iatge.de

6 Links
Hier noch ein paar Surfdestinationen fiir angehende Arbeitsgruppenteilnehmer.
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Diese sind selbstverstandlich nur zur Einstimmung und als Start gedacht — und nicht
alle Seiten durften den Ansprichen der MMK gerecht werden.
Niemand wird ernsthaft eine vollstandige Liste bei dem Thema erwarten. Hoffe ich

zumindest...

2001

http://www.palantir.net/2001

http://www filmsite.org/twot.html
http://www.2001-odysseeimweltraum.de
http://www.visual-memory.co.uk/amk
http://sites.inka.de/alcatraz/retros/2001/main.html
http://www.andrewagner.com/hal9000.htm
http://lwww.ee.ryerson.ca:8080/~elf/aso/zeroGtoilet.ntml

Raumpatrouille — Raumschiff Orion
http://www.fkolb.de/orion
http://www.hallomausi.de/update%20dez%2000/S-orion.htm
http://www .starlightcasino.de

http://user.saarland-online.de/sc108900028/orion_page.html

Star Trek
http://lwww.startrek.com
http://www-user.tu-chemnitz.de/~hja/trek.htm
http://aia.wu-wien.ac.at/Startrek/titelseite.html
http://www .stce.de
http://startrek.jbroecker.de

Star Wars
http://www.starwars.com
http://www.nasm.edu/StarWars

Alien
http://www.kinopolis.de/filminfo/a/alien.html
http://www.kinopolis.de/filminfo/a/alien2.html
http://www.kinopolis.de/filminfo/a/alien3.html
http://www.kinopolis.de/filminfo/a/alien4.html
http://www.accesscom.com/~alvaro/alien

http://www.alien.com
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http://www.foxhome.com/alienlegacy

Men in Black
http://www.meninblack.com
http://www.spe.sony.com/movies/meninblack

Das funfte Element
http://www.dem.de/entertainment/kino/109/109838.html
http://wwwz2.pair.com/nlw/filme/sf/ef/fuenftee.htm

http://www.kinopolis.de/filminfo/f/fuenfteelement.htm
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7 Bildernachweis
http://www.spe.sony.com/movies/meninblack/media/images/mibhq08.jpg
http://iquebec.ifrance.com/lecinemaniac/hitchcigare.jpg
http://www.byteburg.de/images/div-userimages/content/blitz2001_1600x1004.jpg
http://user.saarland-online.de/sc108900028/orion_crew.jpg
http://www.nasm.edu/StarWars/images/Booklmages/r2d2.jpg
http://www.foxhome.com/alienlegacy/assets/aliens/multimedia/2mul_img5.jpg
http://sites.inka.de/alcatraz/retros/2001/pics/10.jpg
http://www.startrek.com/content/PHOTO/tng/170433.jpg
http://www.kinoweb.de/film97/FifthElement/pix/feld.jpg
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Sylvia

Kipper-Nowotsch

MMK 2001 — AG1: MMK im SF-Film — eine
Bilanz

»Contact«, 1997

Novelle von Carl Sagan

Produzent: Robert Zemeckis; Special Effects:
Stephen Rosenbaum

Hauptrollen: Jodie Foster und Matthew
McConaughey

Spieldauer: ca. 143 min, deutsche
Originalversion

Inhalt: Beim Versuch, die Existenz
aulRerirdischen Lebens zu beweisen, stof3t die
Wissenschaftlerin Ellie Arroway eines Tages auf
eine verschlusselte Botschaft aus dem All...

Vorspann bis

5:20
36:20

Signal taucht auf

bis 43:30

(Versuch, Signal

zu fangen)

Modellhaftigkeit der Kommunikationsrollen
(Perspektiven und Absichten):

Irdische Sender-Rolle: Es werden Radio- und
TV-Signale ungewollt, Funk-Suchrufe bewuf3t in
den Weltraum gesendet.

Irdische Empfanger-Rolle: das Abhoren von
Gerduschen steht im Mittelpunkt (zusatzlich
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Computeriiberwachnung), nicht
Himmelsbeobachtung als UFO-Schau (Blinder
als Helfer).

47:00 bis 48:00
Modellhaftigkeit der Kommunikationsmittel
(Sprache und Technik):
Die auswérts empfangenen Radio- und
TV-Signale werden zurtickgesandt (Funkfeuer)
und adressieren direkt den Absender: dieser
erkennt sich selbst wieder in seinen
(historischen) Aufnahmen (Flash-back?).
Irdische Empfangs- und Auswertungstechnik ist
kompatibel.

45:50 bis 49:00
2. Signal
entdeckt
52:12 bis 53:30
2. Signal
entschliisselt
Datenfund

Modellhaftigkeit der Kommunikationsinhalte
(Zeichen und Code):

Die Unterfrequenz eines begleitendes Signals
enthélt codierte Nachrichten: 63.000 Textseiten
(digitale Daten) die unter der Vorraussetzung
einer universellen (Maschinen)sprache
Mathematik zu entschlisseln sein dirften (?).

58:10
Versuch zu
entschlisseln
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1:04:40
Schablone
gefunden
1:06:34
Anleitung zum
Bau
einer Maschine

Modellhaftigkeit der
Kommunikationsverstandnisses
(Interpretation):
Die Textseiten werden als das
mehr-dimensionales Modell einer Maschine
identifiziert.
Zur Ubersetzung in die les- und anwendbare
Form der Konstruktionsanleitung muf eine sog.
Schablone/Schlissel gefunden werden. Hier
kommt die klischeehafte Figur des
allwissenden, reichen, technisch hoch
ausgerusteten Mazans ins Spiel...
1:31:37
Diskussion im
Headquarter
1:40:00
(Ellies) Vertrauen

Modellhaftigkeit der Umsetzbarkeit fremder
Entwirfe:
Ein reales Verstandnis des Bauplans ist nicht
gegeben.
Der Film thematisiert die differente Auffassung
wie und ob die Maschine funktioniert
(Beschleuniger oder Katapult in andere
Dimension). Der Sinn der Maschine ist nicht
Klar.
Es werden keine Details zum konkreten Bau



gezeigt — man vertraut (?) auf die
Bau-Anweisung.

Haben Maschinen die Maschine gebaut?

Ist »Sprache« der Maschinen universell?
Gehorchen alle denselben bautechnischen und
physikalischen GesetzméaRigkeiten?
Machbarkeit von Technik —

Technikfolgenabschatzung?

1:40:00
2. Maschine
1:43:00
besteigt
Maschine
1:47:00
Luke schlief3t
unsichtbar
Modellhaftigkeit der Maschine
(Transporter/Transformer/Translator/...).
Optik: drei Elipsen sind ringformig in
unterschiedlichen Winkeln angeordnet (um den
schwebenden Mittelpunkt der Raumkapsel)
Keine technischen Attribute wie Schalter oder
Knopfe
Sichtbare Bewegung von auen: mechanisches
Rotieren/Beschleunigen der Ringe
Sichtbare Bewegung von innen: Vibration und

zentrifugal wirkende Rotation

1:55:10
Raumgesetze
aufgehoben

Modellhaftigkeit der Raum-/Zeitdimension:
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Rasanter Flug durch tunnelfSrmige sog.
Wurmldcher, bei dem sich die zusatzlich
eingebauten Sicherheitsgerate und Oberflachen
im Kapselinneren aufldsen/entmaterialisieren.

1:56:40
Ellie morpht

junger
Modellhaftigkeit der anderen Dimension:
Die andere Welt erscheint zugleich organisch,
amorph, durchdrungen, chimér, traumhaft, mit
veranderlich-wassrigen Oberflachen —
jedenfalls angenehm untechnisch.
Konnte andere BewuRtseinsebene darstellen.

1:74:00
Modellhaftigkeit von Sinnlichkeit und
Wahrnehmungen:
Da mit irdischen Sinnen nicht erfassbar, wird
eine Fehlfunktion der Maschine angenommen.
Einzig der Videomitschnitt bestatigt das nur
eine tausenstel Erdensekunde wéhrende
Ereignis/Erlebnis durch die 18-stiindige
Aufnahmedauer — allerdings ohne Bildsignal.
Mit irdischer Technik nicht sichtbar zu machen
?
Was ist real — Erlebnisse oder messbare Fakten
5



2001 - MMK im Science-Fiction-Film: eine Bilanz
Thesenpapier von Claudia Volker

| love deadlines. | love the whooshing noise they make as they go by." (Douglas Adams)

Mensch Maschine Kommunikation in der Science Fiction

Eine Betrachtung Uber "Wearables"

Dieses Thesenpapier zur MMK 2001 beschéftigt sich mit 'Wearables" aus der Serie "Star
Trek". Von der Sternenflotte wird eine ganze Reihe tragbarer Gerdte eingesetzt, wie z. B.
Trikorder, die einem innerhalb von Sekunden mitteilen konnen wie der Kalorienbedarf des
hungrige Aliens hinter der néchsten Biegung zusammengesetzt ist. Ein spezielles tragbares
Gerat, der Visor, wird von Geordi LaForge getragen. Es handelt sich um eine Art Brille, die
an zwei Kontaktpunkte an den Schldfen ansetzt und die Augen des Trédgers nicht nur
komplett ersetzt, sondern sogar einen erweiterten Bereich des Spektrums darstellen kann.
Im Film "Der Erste Kontakt" trdgt LaForge kinstliche Augen, die auflerdem eine starke
Vergrélerung liefern kénnen.

Im Speziellen soll es hier jedoch um die Borg-Implantate gehen. Die Borg sind eine
humanoide Lebensform, die sich unter anderem durch eine besondere Sammelleidenschaft
auszeichnet. Sie sind danach bestrebt, ihre Rasse zu perfektionieren. Dies tun sie einerseits,
indem sie biologische Funktionen durch technische Implantate ergdnzen oder ersetzen,
andererseit werden interessant erscheinende Rassen assimiliert, um deren Wissen und
Technologien aufnehmen zu konnen. Uninteressante Lebensformen werden ignoriert oder
vernichtet, je nachdem, wie es sich gerade anbietet und mit welchem FuR die betroffene
Drohne morgens aus dem Alkoven gestiegen ist. Die Implantate bringen den Borg jedoch
nicht nur Verbesserung, sondern auch ein kleines Problem: Ohne die meisten Implantate sind
sie nicht mehr lebensféhig.

The Borg are said to have originally been a race of humanoid lifeforms who eventually
became extremely dependant on computers. They became so dependant that they practically
lost their humanoid qualities and are now mostly machine. As a race of machines, they are
constantly searching for new technology in order to survive. As their system parts become
overrun and obselete, the Borg feel a desperate need to assimilate more technology to keep
themselves viable. Instead of peaceful relationships between other races, the Borg will often
kill for the technology from other races.

http://grove.ufl.edu/~locutus/Bit/bit.ntml

Wie zu jeder grolReren Fernsehserie gibt es im Internet reichlich Seiten Gber Star Trek, und
auch einige, auf denen es ausschlieBlich um die Borg geht. Die Quellen Uber die Borg
stimmen nicht in allen Punkten Uberein. Man muf3 hierbei berlcksichtigen, dal es sich um
Phantasiegebilde handelt, die von allen beteiligten Schreibern jeweils unterschiedlich
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phantasievoll ausgeschmiickt werden. Die einzelnen Details sind hier allerdings eher
unwichtig, es geht mehr um die Ideen, was alles machbar und "nutzlich" sein konnte. Ich habe
im folgenden einige Informationen Uber die wichtigsten Implantate und damit verbundenen
Geréte zusammengetragen, die Informationen stammen von diesen Internetseiten:

http://lwww.startrek.com/library/borg/techno/default.asp
http://www.borg-zone.de/HTML/technologie2.html
http://www.theborgcollective.com/

Assimilierung bezeichnet den Vorgang, ein Lebewesen mit elektromechanischen Prothesen
auszustatten und so physisch und psychisch in das Vorg-Kollektiv zu integrieren. Die Borg
integrieren Spezies, die ihnen interessant erscheinen, um deren Technologien und das
Wissen ins Kollektiv aufzunehmen und damit zu starken. Das einzelne Borgwesen wird als
Drohne bezeichnet. Daran kann man die soziale Struktur der Borg schon erahnen, die sich
ahnlich wie ein Insektenstaat strukturieren. Die einzelne Drohne ist unwichtig, andererseits
mussen alle Drohnen miteinander kooperieren, damit die Gesamtheit handlungsféhig ist.

Alkoven sind eine Art Docking-Station zum Kollektiv. Sie sind einerseit zur Regeneration
(Ruhe und Reparatur) bestimmt, andererseits kann hier auf Daten und Energie zugegriffen
werden. Borg essen nichts, sondern zapfen in den Alkoven Uber eine Schnittstelle an der
Hand direkt eine Energiequelle an. Mit Hilfe dieser Energie werden Nahrstoffe im Korper
synthetisiert.

Armprothesen gibt es je nach Spezialisierung der Drohne z. B. mit Instrumenten fur
"Medizinische Reparaturen”. Auflerdem enthalten sie eine Schnittstelle zur Energiequelle in
den Alkoven.

Die Augenprothese wird direkt an den Sehnerv angeschlossen und erweitert die Sehfahigkeit
(z. B. dreidimensionale Analyse, starke VergroRerung).

Der Chronometrische Knoten ist eine Art Tachoscheibe der Drohne, hier werden Lebens-
daten aufgezeichnet.

Das Exoskelett bedeckte Hande und Arme teilweise und dient als Panzerung gegen Angriffe.
AuRerdem gibt es verschiedene Teile, die den Korper bedecken und teilweise als Befestigung
far Schnittstellen zu den Implantaten sowie als Panzerung dienen.

Injektionsréhren sind Erweiterungen der Hand, durch die Nanosonden gespritzt werden,
um die Assimilierung einzuleiten.

Das Kortex-Implantat funktioniert wie ein Hauptprozessor: Es kontrolliert alle anderen
Implantate und z. T. Organe, unterdriickt das Immunsystem um AbstoRung der Implantate zu
vermeiden, verhindert Emotionen. Es kann nur in frilhem Stadium der Assimilierung entfernt
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werden, nach erfolgter Assimilierung fuhrt sein Entfernen zum Tod der Drohne. Das
Kortex-Implantat dient als Interface fir den Alkoven.

Der Kennzeichnungsschaltkreis ist ein Schadel-Implantat zur Kommunikation zwischen
den Borg. Er enthélt die eindeutige Kennung der Drohne.

Der Knoten dient als Kommunikations-Zentrale im Borg-Schiff. Er verbindet alle Borg und
filtert individuelle Gedanken aus. Ohne den Knoten ist das Kollektiv als solches handlungs-
unféhig.

Nanosonden sind mikroskopisch kleine Roboter, die die DNA der assimilierten Lebewesen
andern. Sie sind die wesentliche Voraussetzung fur die weitere Assimilierung und die
Kooperation des "Opfers". Spéater haben sie die Aufgabe, sowohl technische als auch
biologische Komponenten zu reparieren oder zu ersetzen.

Der Neuroprozessor wird ans ZNS angekoppelt und verbindet die Drohne mit dem
Kollektiv. Er speichert empfangene Anweisungen aus dem Kollektiv.

Organellen werden ins Knochenmark implantiert und steuern die Nanosonden.

Die Reifungskammern sind die Reproduktionskammern des Kollektivs. Hier werden aus
DNA-Strangen Borg "produziert”, die direkt assimiliert werden. Kinder assimilierter Spezies
werden hier bis zum Erwachsenenalter "aufbewahrt".

Was nitzt uns die Fiktion?

Auf den ersten Blick ist die Lebensweise der Borg nicht gerade eine, die zur Nachahmung
einladt. Lakt man die Kollektiv-Organisation und die Tatsache, dal’ die Borg selten fragen, ob
jemand gerne assimiliert werden mochte,auBer Acht, so bleibt ein interessanter Ansatz
ubrig: Korperfunktionen lassen sich durch Technik verbessern oder ersetzen. Fiir Menschen
mit Behinderungen konnte dies ein hilfreicher Gedanke sein. Sicher wird sich nicht jeder mit
dem Gedanken an einen technischen Apparat im eigenen Korper anfreunden kénnen, einige
medizinische Implantate sind fur uns jedoch schon "normal” geworden. Das bekannteste ist
wahrscheinlich der Herzschrittmacher. Weiterhin gibt es kinstliche Herzen, Hirnschritt-
macher gegen Parkinson, Insulinpumpen, die den Blutzuckergehalt messen und die
entsprechende Menge Insulin freisetzen sowie - ganz ohne Mechanik oder Elektronik -
Plastikstabchen, die Hormone zur Empféngnisverhitung freisetzen.

Gehen wir jetzt ein biRchen von den reinen Implantaten weg und betrachten zusatzlich
tragbare Geréte. AuBerdem soll es in der MMK um Kommunikation gehen. Was gibt es also
fur technische Errungenschaften, die die Kommunikation mit Computern, Umwelt und
Mitmenschen erleichtern konnen?
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Medizinische Hilfmittel

In der Medizin gibt es bisher erst ein Implantat, das Kommunikation (hier: H6ren) unter-
stutzt:

Cochlea (Innenohr)-Implantat

Das Gerat besteht aus zwei Teilen: Ein horgeratedhnliches Mikrofon nimmt am AulRenohr
den Schall auf und wandelt ihn in elektrische Signale um. Das Implantat wird in das Innenohr
eingesetzt und gibt an 22 Stellen die vom &uBeren Gerét erzeugte Stromimpulse an die
Hornerven weiter.

http://www.uni-regensburg.de/Fakultaeten/Medizin/HNO/ci/ci.htm

Zwei weitere sind in der Entwicklung:

Hirnstamm-Implantat

Eine Weitentwicklung des Cochlea-Implantats. Die Stromimpulse werde jedoch nicht ins
Innenohr geleitet sondern direkt an den Hirnstamm. Dieses Implantat wird bei Schadigungen
des HOrnervs verwendet.

http://www.uni-regensburg.de/Fakultaeten/Medizin/HNO/abi/nf2.htm

Retina (Netzhaut)-Implantat

Eine in eine Brille eingebaute Videokamera nimmt ein Bild auf. Das Signal wird an eine diinne
Folie auf der Netzhaut weitergeleitet, wo die Nerven mit elektrischen Signalen gereizt
werden. Aufgrund der Fille der zu reizenden Nervenzellen muf3 das Implantat an jeden
Patienten einzeln angepal’t werden.

http://www.3sat.de/nano/serien/03867/

sonstiges

Es gibt Versuche, Computer per EEG (Gehirnwellen), EMG (Muskelreize) oder Augenbewe-
gungen zu steuern.

http://www.sciam.com/1096issue/1096lusted.html

Forschern Max-Planck-Institut fiir Biochemie ist es gelungen, die Nervenzellen einer Wasser-
schnecke mit einem Chip zu verbinden.

http://www.heise.de/newsticker/data/swt-28.08.001-001/

Vielleicht wird es irgendwann sogar mdglich sein, mechanische Prothesen direkt durch
Nervenimpulse zu steuern. Fir Querschnittgelahmte wére dies eine Chance, mit einer Art
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Bein-Exoskelett wieder laufen zu lernen. Das ist noch alles Zukunftsmusik - aber um die geht
es hier ja.

Technische Hilfsmittel

Tragbare Computer (Wearables) kénnen eine grof3e Hilfe fiir teilweise gelahmte Menschen
sein, die sich so Unabh&ngigkeit von anderen Menschen verschaffen kdnnen. Wearables sind
jedoch auch fur Menschen ohne Behinderungen interessant. Wenn man in jeder Situation auf
einen kleinen elektronischen Helfer zurlickgreifen kann ohne seine eigentliche Tétigkeit daflr
unterbrechen zu missen kann das sehr praktisch sein. Dafur braucht man Ein- und
Ausgabegerate, die man "nebenbei” bedienen kann, bei denen man am besten die Hande fir
andere Dinge frei behalt. Eine Reihe solcher Eingabegeréte gibt es schon:

Ein Schalter, der Uber Augenbrauen-Bewegung aktiviert wird.
http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/eyebrow/eyebrow.htm

Ein Schalter, der durch Pusten oder Saugen an einem kleinen Schlauch aktiviert wird.
http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/hdmaster/hdmastrl.htm
http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/sipuff/sipuff.ntm

Eine Kopfmaus besteht aus zwei Teilen: Einer Markierung, die am Kopf getragen wird, und
einer Kamera, die diese Markierungen erfafit.

http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/hedmous/hedmous.htm

Ein Headpointer funktioniert dhnlich, kommt jedoch ohne Kamera aus.
http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/opticpt/opticpt.ntm

Eine Sensor-Schalter kann an einer fast beliebiges Stelle am Kdrper angebracht werden und
wertet Muskelbewegungen aus.

http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/sensor/sensor.htm

Der "Ultimate Switch" ist ein elastischer Hebel, der beliebig positioniert und so mit einer
beliebigen Bewegung betétigt werden kann.

http://natri.uky.edu/resources/viewer/switch/ultimate/ultimate.htm

Eine Armbanduhr mit Gestenerkennung zur Bedienung tragbarer Computer (in der Entwick-
lung).

http://www.heise.de/newsticker/data/jk-10.10.01-006/
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Was jetzt noch fehlt sind Ausgabegerdte. Auller den (blichen Gerdaten (Monitor,
Lautsprecher/Kopfhorer, Drucker, Braillezeile usw.), die beschréankt mobil sind, bieten sich
Brillen an, durch die man seine Umgebung noch sehen kann und auf die zusatzliche
Informationen projiziert werden.

http://www.wearable.ethz.ch/projects/students/ws99/s_cyborg.htmi
http://www.media.mit.edu/wearables/mit-ideo/Kio4.html

Fazit

Mit den Borg gibt uns die Science Fiction ein faszinierendes wie erschreckendes Szenario
einer von intelligenter Technik abhdngigen Rasse. Dieses Szenario ist sehr extrem, da es
sonst flr eine Unterhaltungsserie langweilig und gewohnlich wdre. Versuchen wir, das
Extreme wegzulassen. Ubrig bleibt die Vision technischer Hilfsmittel. Das Besondere an
diesen Hilfsmitteln ist, daR man sie "einfach so" benutzt. Die existierenden medizinischen
Implantate ben6tigen eine anfangliche Anpassung an den jeweiligen Tréger. Danach mul man
sich weiter genau so wenig darum kimmern wie um die eigenen Korperteile - sie existieren
und funktionieren (hoffentlich) einfach. Die kleinen tragbaren Gerate, die man je nach Bedarf
aufnehmen oder weglegen kann, werden in der Zukunft vielleicht genau so selbstverstandlich
genutzt wie gegenwaértig Brillen, HOrgerate, Mobiltelefone und PDAs. Es bleibt noch zu
hoffen, dal der Lernaufwand ab- und die Bedienfreundlichkeit zunehmen werden. Vielleicht
reicht es irgendwann wirklich, seinem mobilen Begleiter zuzurufen "Computer" und er
erwartet freundlich piepsend weitere Anweisungen. Das Problem der Abhéngigkeit bleibt
leider. Es gab da tbrigens mal einen Film Gber jemanden, der ohne sein Filofax vollig hilflos
war ...
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Zum Weiterlesen

Weitere Technik

Thermoelektrischer Generator, der aus der Korperwéarme 1,5 Volt /10 Mikroampere
erzeugen kann.

http://www.heise.de/newsticker/data/wst-05.10.01-005/

Polymer-Streifen, der durch Druck Strom erzeugt.
http://www.heise.de/newsticker/data/wst-12.10.01-004/

Kleiner GPS-Sender, der derzeit in eine Armbanduhr gebaut wird, nach Ideen des
Herstellers aber auch implantierbar ware

http://www.heise.de/newsticker/data/mbb-13.01.00-001/

Uber Wearables

Geschichte tragbarer Hilfsmittel
http://lcs.www.media.mit.edu/projects/wearables/timeline.html

Wearable Computing FAQ
http://Ics.www.media.mit.edu/projects/wearables/FAQ/FAQ.txt

Artikel Uber Machbarkeit und Chancen des Cyborgs
ftp:/lwww-white.media.mit.edu/pub/tech-reports/TR-318/ABSTRACT.html

Ein Gedankenexperiment zur Realisierung des Cyborgs (Children: Don't do this at home!)
http://lcs.www.media.mit.edu/projects/wearables/901.htmi
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Lernen mit und ohne Computer
Eine Zukunftswerkstatt

Michael Janneck und Monique Strauss

»Ergebnisbericht” der Arbeitsgruppe 2 ,,Lernen mit und ohne Computer”

der 21. Arbeitstagung ,,Mensch / Maschine / Kommunikation“ (MMK 2001),
Brodten-Travemiinde, 18.-21.11.2001

Einleitung

Wir sind nur die Moderatoren. Wer sind wir also, dass wir uns anmaf3en kénnten, einen
Ergebnisbericht zu schreiben? Gab es iberhaupt Ergebnisse? Das sollten die Teilnehmer
jeweils flr sich entscheiden. Jedenfalls wurde im Laufe der zwei Tage einiges auf Papier
gebannt, und das wollen wir hier zur Verfligung stellen, zusammen mit einigen Notizen zum
Ablauf des Workshops.

Und wer ganz von Anfang an beginnen mdchte, findet hier nochmals das Moderationspapier.

Ablauf

Das sahen die Teilnehmer, als sie unseren
Workshop-Raum zum ersten Mal betraten:
ein Klassenzimmer. Die Tische waren in
Reihen aufgestellt, auf denen Namensschilder
standen, vorne war ein Pult aufgebaut. Dort
sassen wir, die Moderatoren, allerdings als
Mephisto und sein Schuler, denn zur
Einstimmung gabs einen Ausschnitt aus
Goethes Faust I.

Doch grau, teurer Freund, ist alle Theorie!
Darum durften die Teilnehmer nach
unserem kleinen Vortrag die Tische und
Stuhle beiseite stellen.

BegriiRung und Vorstellen des Fahrplanes
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Zum Kennenlernen baten wir die
Teilnehmer unserer Zukunftswerkstatt, sich
zundchst einmal in die Vergangenheit zu
versetzen. Sie sollten die Flache des Raums
als Landkarte nehmen, den "Ort" aufsuchen,
an dem sie vor zehn Jahren gelebt hatten
und sich dann mit ihrer personlichen
Lerngeschichte dieser Zeit vorstellen.
AnschlieRend sprangen wir wieder in die
Gegenwart, was zu einigen Nord-Std-
Bewegungen im Raum fuhrte.
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Die Zukunftswerkstatt

Wir begannen mit einer Kartenabfrage: was
waren die Erwartungen und Beflirchtungen
unserer Teilnehmer bezuglich unseres
Workshops?
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Probleme, Probleme, Probleme...

Nachste Etappe, und noch immer nicht der
Blick in die Zukunft. Stattdessen: ein
Brainstorming zu der Frage, welche
Probleme beim Lernen und Lehren der
Gegenwart sehen.

Die Karten wurden in der Pause von uns
Moderatoren geclustert.
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Von den Problemen der Gegenwart zu den

Erwartungen an die Zukunft: hierzu erhoben
wir ein Stimmungsbild zu der Frage "Lernen
2011 wird sein..."
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Und endlich: die Utopie

Wir traten nun in die Gruppenarbeit ein:
jeweils 4-6 Teilnehmer setzten sich
zusammen, um eine konkrete Utopie f3r das
Lernen im Jahr 2011 zu entwickeln. Dieser
Zeitrahmen erschien einigen Teilnehmern zu
eng: was kann man in zehn Jahren schon
bewegen? Wir werden es spéter sehen.
Zuvor lasen wir noch einen kurzen Text:
Carl Rogers™ "Personliche Gedanken zum
Lehren und Lernen".

Nur von dieser einen Gruppe fand sich ein
Schnappschuss aus der Kleingruppenarbeit -
schade, denn es entstanden dabei kleine
Kunstwerke aus Bauklotzchen, Papier, Pappe
und Knete, die die jeweiligen Utopien
darstellten.

Bevor unsere Teilnehmer gedanklich aus der
Zukunft in die Gegenwart zuruckkehrten,
schrieben sie uns noch eine Ansichtskarte
aus der Zukunft der erarbeiteten Utopie.
Diese wurden dann auch "zugestellt" und
vom jeweiligen Empfanger laut vorgelesen.
Auf diese Art bekamen wir schon einen
guten Eindruck vom Lernen im Jahre 2011.
Anschlielend stellten die Gruppen ihre
Utopien als Ganzes vor.
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Die Zukunft hat begonnen?!

Dieser zweite Tag stand unter dem Motto:
wie lassen sich unsere Utopien in die Realitat
umsetzen? Ganze gesellschaftliche und
politische Entwirfe wurden dabei ebenso
diskutiert wie konkrete kleine Schritte, die
einzelne schon im Anschluss an den
Workshop in ihrer taglichen Arbeit zu
verwirklichen hofften.

Im Gegensatz zur urspringlichen Planung
wurde fast ausschlieBlich in Kleingruppen
gearbeitet, erst am spateren Nachmittag
trafen wir uns im Plenum wieder, wo die
einzelnen Gruppen ihre Ideen vorstellten.
Die Fotos geben hiervon eben das wieder,
was auf Papier gebannt wurde ("...denn was
man schwarz auf weil3 besitzt, kann man
getrost nach Hause tragen!" Mephisto, Faust

).
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Ausklang

Unser Vorschlag an die Teilnehmer, im
Anschluss an die Vorstellung der
Gruppenarbeit einen "Brief an sich selbst” zu
schreiben, worin sie ihre ganz personlichen
Vorhaben zur Realisierung ihrer Utopie
festhalten konnten, wurde von fast allen
abgelehnt. Stattdessen bestand
Diskussionbedarf: was sind denn nun
erstrebenswerte Utopien? Und welche
Realisierungsideen sind w'nschenswert und
realistisch? AbschlieRende Einigkeit konnte
nicht erzielt werden.

Dennoch - oder vielleicht deswegen? - war
das abschlielfende Stimmungsbild eher
positiv: die meisten Teilnehmer waren der
Ansicht, in den zwei Tagen wohl etwas
gelernt zu haben...
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Moderatorenpapier/Thesenpapiere zur AG 2

91



Lernen mit und ohne Computer
Eine Zukunftswerkstatt

Michael Janneck, Monique Strauss
Moderationspapier zur Arbeitsgruppe 2 ,,Lernen mit und ohne Computer*
der 21. Arbeitstagung ,,Mensch / Maschine / Kommunikation“ (MMK 2001),
Brodten-Travemiinde, 18.-21.11.2001

Eine Geschichte

Die Erde, irgendwann in der Zukunft™: Der Neo-Viktorianer und Nanotechniker John
Percival Hackworth entwickelt ein geniales Selbstlernprogramm: Die ,lllustrierte Fibel fir die
junge Dame.” Dieses Programm verwirklicht alle technischen Visionen, die heutzutage fir
das ,,optimale* Lernprogramm entwickelt werden: Die lllustrierte Fibel ist natirlich voll
interaktiv, die Lernende kann in virtuelle Welten eintauchen und dort frei handeln. Die
Geschichten, die sie dabei erlebt, entwickeln sich Uber die Jahre und passen sich an die
jeweilige Lebenssituation der Lernenden an. Sie ist aber auch ein Lexikon, in dem frau alles
nachschlagen kann, was ihr in den Sinn kommt. Dabei sind die Erklarungen selbstversténdlich
altersgerecht und an den jeweiligen Wissensstand der Lernenden angepasst. Es ist, glauben
wir, unnoétig zu erwahnen, dass das Programm sowohl iber Gesten, als auch tber Sprache
gesteuert werden kann.

Die lllustrierte Fibel wurde ursprunglich allein flir Elizabeth, die Enkelin von Lord Finkle-
McGraw entworfen, einem der machtigsten Mé&nner der neo-viktorianischen Gesellschaft
und Hackworth’ Chef. Sie soll sie dazu erziehen, innerhalb der starren Werte ihrer
Gesellschaft selbststandig zu denken. Hackworth sieht in der Fibel die Chance fiir seine
eigene Tochter Fiona, eine bessere Position in der Gesellschaft, vielleicht sogar einen
Adelstitel zu erlangen. Er begeht also Verrat und l&sst durch den zwielichtigen Dr. X
Raubkopien anfertigen. Auf dem Heimweg wird Hackworth aber von einer Stralengang
uberfallen und eine illegale Fibel-Kopie gelangt so in die H&nde der kleinen Nell, einem
Madchen aus der Unterschicht. Drei kleine M&dchen, Nell, Fiona und Elizabeth, bekommen
so die Chance, mit der Fibel zu lernen. Dr. X hat daruber hinaus tausende weiterer Kopien
der Fibel fir Madchen aus verarmten Familien im vom Burgerkrieg erschutterten Stdchina
anfertigen lassen, damit auch diese eine hervorragende Ausbildung genie3en kdnnen.

Im Laufe der Jahre entwickeln sich Nell, Fiona und Elizabeth zu Gberdurchschnittlich
intelligenten und kritischen Teenagern. Durch einen Wink des Schicksals kommen sie alle auf
das gleiche Internat flr Kinder aus der neo-viktorianischen Oberschicht und freunden sich
an. Die Fibel — so scheint es — hat die in sie gesetzten Erwartungen erfllt, denn die M&dchen
aus unterschiedlichen sozialen Schichten haben eine der besten Ausgangspositionen fiir
beruflichen und gesellschaftlichen Erfolg erlangt. In den folgenden Jahren aber zeigt sich, dass
der Erfolg der Fibel nicht ganz so vollkommen ist, wie es zundchst den Anschein hatte.
Elizabeth bricht aus der starren neo-viktorianischen Gesellschaft aus und schliet sich einer
terroristischen Hacker-Gruppe an. Fiona arrangiert sich ebenfalls nur widerwillig mit der
Gesellschaft und entscheidet sich nach einem Wiedersehen mit ihrem Vater fiir ein Leben
aullerhalb der geltenden gesellschaftlichen Normen. Nell entwickelt sich zu einer
charismatischen Fihrerin und die M&dchen, die von Dr. X ihre Fibel erhielten, bilden eine

[ bie Geschichte ist eine Perspektive auf den Roman ,, The Diamond Age“ von Neal Stephenson.
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paramilitdrische Gruppe, in der nahezu jede Individualitat verloren gegangen ist. Mit ihrer
Unterstutzung beginnt Nell den Umsturz der sozialen Ordnung ...

Was lernen wir daraus?

Bevor wir das naher ausfiihren, missen wir noch einen technischen Haken erklaren: Weil
auch die Nanotechnologie noch immer keine gute natirliche Sprachausgabe ermdéglicht, sind
die drei ersten Fibeln Gber das weltweite Datennetz mit Schauspielern verbunden, die die
Sprechrollen in den virtuellen Welten Ubernehmen — das ist zu dieser Zeit das ubliche
Verfahren. Fur die Fibel von Nell Gbernimmt die Schauspielerin Miranda diesen Job und
entwickelt dabei, obwohl sie mit Nell ja nur Uber fiktive Charaktere interagiert, eine enge
emotionale Beziehung zu ihr. Flir Fiona tbernimmt ohne ihr Wissen ihr Vater viele Rollen,
der aus verschiedenen Grinden zwischenzeitlich von Frau und Kind getrennt bei der
mysteridsen ,,Trommler“-Sekte leben muss, und bei Elizabeth wechseln die Schauspieler, wie
dies eigentlich Ublich ist. Dr. X hat einen der unvollkommenen Sprach-Synthesizer in jedes
Exemplar der von ihm unters Volk gebrachten Fibeln eingebaut, da die Bezahlung der
Schauspieler fir die vielen Fibeln fiir ihn auBerhalb des Machbaren liegt.

Die drei M&dchen, die eine Originalversion der Fibel bekommen haben, entwickeln sich sehr
unterschiedlich. Keines von ihnen allerdings in der Art und Weise wie Lord Finkle-McGraw
und Ingenieur Hackworth es beabsichtigt hatten und wie es das ,,Lernziel“ des Programmes
war. Denn alle drei rebellieren ganz individuell gegen die neo-viktorianische Gesellschaft,
durch Terrorismus, Ausstieg oder Revolution. Dabei entsprechen die Wege, die Fiona und
Nell gehen, den Ansichten ihrer Bezugspersonen Hackworth und Miranda. Die Madchen von
Dr. X entwickeln sich ohne Beeinflussung durch Schauspieler alle in dhnlicher Weise. Das
soziale Umfeld tragt seinen Teil bei: Im vom Biirgerkrieg zerritteten Sudchina bleibt den
Médchen keine andere Chance, als sich mit Gewalt durchzusetzen. Auch Nell lernt schon
frih, dass List, Gewalt und Ungerechtigkeit zum Alltag geh6ren. Fiona und Elizabeth wachsen
dagegen in behiuteten Verhaltnissen auf und gerade Fiona lernt als Kind aus der Mittelschicht,
sich wie ihre Mutter unterzuordnen.

Naturlich ist das hier alles ein wenig plakativ dargestellt und diese Geschichte ist auch nur
eine fiktive, aber sie gibt uns dennoch zu denken. Zuallererst fallt auf, dass das geplante Ziel
der Fibel nicht erreicht wird. Anstatt zu flhrenden Personlichkeiten in der neo-
viktorianischen Gesellschaft werden die M&dchen zu deren Kritikerinnen und betreiben den
Umsturz der gesellschaftlichen Verhdltnisse. Das spiegelt eine Frage wieder, die in der
erziehungswissenschaftlichen Diskussion als ,,Mythos von der Planbarkeit des Lernens*
diskutiert wird. Edmund Ko6sel (1993) verwendet dafur den Begriff der ,,Als-ob-Didaktik,” die
vorgibt, vorhersagen und -planen zu konnen, wer was, wann, wie und warum lernt.
Tatsdchlich kénnen wir aber nur Moglichkeiten zum Lernen erd6ffnen, Kdsel spricht von
»Ermoglichungsdidaktik.“ Die Aufgabe der Lehrenden ist es, ,Lernwelten® so zu gestalten,
dass moglichst viele Lernende etwas lernen kdnnen, und sie als ,Lernberater” dabei zu
unterstiitzen. Dieses Verstandnis von Lehren und Lernen ist nicht neu und wurde schon in
der Reformpdadagogik vertreten (z. B. Dewey 1916), erfahrt aber vor dem Hintergrund des
Konstruktivismus seit einigen Jahren wieder mehr Beachtung.

Der ,,Faktor Mensch® spielt dabei eine grolRe Rolle, und das wird in der Geschichte auch
ganz deutlich. Denn obwohl die Fibel keinen direkten menschlichen Einfluss vorsieht, pragen
doch die Schauspieler ganz deutlich die Entwicklung der M&dchen mit - den Einfluss des
sozialen Umfeldes haben wir oben bereits beschrieben. Die Bedeutung menschlicher
Bezugspersonen und des Umfeldes fur den Lernprozess wird u. a. auch in der
Themenzentrierten Interaktion (Cohn 1975) betont. Die TZI ist Haltung und Methode fir
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ein lebendiges Lernen in Gruppen. Sie steht in der Tradition der humanistischen Psychologie
und Padagogik und versteht Lernen als Prozess der Personlichkeitsenwicklung. In der TZI
werden vier Faktoren unterschieden, die Lernen beeinflussen: Die individuellen Interessen
der Lernenden (Ich), die Beziehungen in der Lerngruppe untereinander (Wir), das Thema
der Gruppe (Es) sowie das gesamte (Lern-) Umfeld, wie soziale und organisatorische
Gegebenheiten (Globe). Die Hypothese der TZlI ist, dass flr einen erfolgreichen Lernprozess
die Faktoren Ich, Wir und Es gleichgewichtig bertcksichtigt werden miissen und zudem der
Globe nicht aulRer Acht gelassen werden darf. Werden einzelne Faktoren uberbetont, wie
oft die Sachinhalte in der universitdren Lehre, dann wird Lernen unproduktiv, zum
»totenden* Lernen.

Wir wollen aber auch nicht vergessen, dass alle Madchen mit der Fibel viel gelernt haben.
Nicht immer das, was vorgesehen war, aber dennoch hat die Fibel beim Lernen geholfen.
Anscheinend konnen Computer also auch niitzlich sein. Wie missen digitale Medien
gestaltet sein, wenn die Einbeziehung von Mensch und Umwelt und die Nicht-Planbarkeit von
Lernen mit berucksichtigt werden sollen? Es reicht scheinbar nicht, nur die Gestaltung
einzelner Medien in den Blick zu nehmen, sondern man muss die Gestaltung einer ganzen
Lernwelt betrachten — Computer kdnnen nur ein Teil davon sein. Das wollen wir in unserer
Arbeitsgruppe tun.

Die Arbeitsgruppe Zwei

Unsere Arbeitsgruppe wollen wir als Zukunftswerkstatt organisieren. Ziel ist, eine konkrete
Utopie fir das Lernen im Jahr 2011 zu entwickeln. Digitale Medien — der Computer —
werden wahrscheinlich ein Teil dieser Utopie sein. Aber was ist die Rolle, die ihnen
zugedacht wird? Wie werden sie gestaltet sein? Was wird Aufgabe der Lehrenden sein? Und
nicht zuletzt: Welche Rolle spielen die Lernenden in diesem Szenario? Wo und wann findet
Lernen 2011 statt? Was wird gelernt werden? Und warum? Alles das sind Fragen die wir
zusammen andenken konnen, vielleicht sollten, aber bestimmt nicht missen. Ob wir dabei
etwas lernen? Vermutlich, es fragt sich nur was? Sicher ist nur: In unserer Arbeitsgruppe
lernen wir ohne Computer — obwohl ... dieser Text wurde ja auch schon mit dem
Computer erstellt ...

Was also kann ein Mensch tun, der sich fur die hier angerissenen Ideen fiir einen
gemeinsamen Lernprozess interessiert? Wir stellen uns vor, einige Utopien vorab zu
sammeln. Die einleitende Geschichte ist die des Romans ,,The Diamond Age* von Neal
Stephenson und in dhnlicher oder ganz anderer Art finden sich Schilderungen Uber das
Lernen der Zukunft — mit und ohne Computer — in vielen Geschichten. Wenn jede und jeder
ein solches Szenario zusammenfasst und aufschreibt, ein Szenario aus einem Roman oder
einem Film wohlgemerkt und keine eigenen Fantasien, dann — so glauben wir — haben wir
eine gute Basis um darauf aufbauend gemeinsam eine neue konkrete Utopie zu entwickeln.
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Wissenstransfer durch Mensch-Maschine-Schnittstellen
Fiktion oder Wirklichkeit?

Sonja Arend, Stefanie Gollon, Inga Schon
Thesenpapier zur AG 2 ,,Lernen mit und ohne Computer* der MMK 2001

Auf der Suche nach Lernszenarien der Zukunft sind wir auf drei Filme gestolRen, die
dhnliche Formen des Wissenstransfer aufzeigen. Von uns wird jeweils eine kurze
Zusammenfassung der Filmhandlung gegeben und eine Beschreibung der jeweiligen
,Lernform® in der Zukunft.

Die gezeigten Lernszenarien scheinen heute nicht mehr so abwegig zu sein, wie der
Artikel ,,Handschlag mit der Zukunft* von Stefan Klein im GEO 6/2000 anschaulich schildert.

Demolition Man (USA, 1993)

Los Angeles, 1996:

Simon Phoenix ist einer der schlimmsten Verbrecher von Los Angeles. Als ihn der Cop John
Spartan schlie8lich tberwaltigen kann, durchbricht Spartan dabei die gesetzlichen Grenzen
und viele unschuldige Geiseln kommen bei der Festnahme ums Leben. So mu auch John
Spartan ins Gefangnis. Zu der Zeit ist ein neues Rehabilitationsprogramm ins Leben gerufen
worden und beide, Phoenix und Spartan werden zur Rehabilitation flir mehrere Jahrzente
eingefroren. Wéhrend dieser Phase werden die Kdrperfunktionen mittels Computer tber
Funksensoren an Brust und Kopf des Straflings Gberwacht.

San Angeles, 2032:

Bei einem Bewéhrungshearing gelingt Simon Phoenix die Flucht aus der Haft. Amerika ist zu
dieser Zeit ein Hort des Friedens und der hohen Moral. Gewalt ist so gut wie ausgerottet
und da es allen wirtschaftlich gut geht, verteilen die unbewaffneten Polizisten der
Westkiistenmetropole San Angeles ihre Strafzettel zum Beispiel fiir 6ffentliches Fluchen. Die
Polizisten der Zeit haben keine Ahnung, wie sie mit einem gewaltdtigen Verbrecher wie
Phoenix umgehen sollen, denn fir Gewaltbekdmpfung wurden sie nicht ausgebildet. Um den
»mittelalterlichen” Methoden von Phoenix zu begegnen, wird John Spartan ebenfalls wieder
aufgetaut, um ihm mit ,,mittelalterlichen“ Methoden Einhalt zu gebieten.

Wihrend der tiefgefrorenen Rehabilitationsphase werden die Verhaltensweisen der
Straflinge modifiziert. Ein Computer errechnet ein Begabungsprofil, das am besten zur
genetischen Veranlagung des Haftlings passt. Das entsprechende Fachwissen wird dann
implantiert (Gber die Funksensoren?), so dass es spater in der Praxis umgesetzt werden
kann.

Wie sich herausstellt, wurde John Spartan Fachwissen Uber Né&herei und Stickerei
implantiert (Zitat: ,,Ich kdnnte auf der Stelle mit verbundenen Augen einen kleinen Gobelin
knupfen*), wahrend Simon Phoenix das Wissen (ber Zugangscodes zur zentralen
Verwaltung, Kampftechniken und Waffengattungen implantiert worden ist.

Total Recall (USA 1990)

Das Jahr 2075: Doug Quaid erfillt sich seinen groten Wunsch. Eine Reise zum Mars,
die jedoch nur in seiner Erinnerung stattfinden kann. Um die Erinnerungen zu implantieren
wird er in der Firma ,Recall Inc.” in einen Raum gefiihrt in dem eine Maschine von der
Grosse eines Autos steht. Er setzt sich dort in einen Sessel an dem er festgeschnallt wird und
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bekommt eine Injektion mit einem Narkosemittel. Wéhrend die Narkose langsam zu wirken
beginnt, beantwortet er noch einigen Fragen zur Feinabstimmung der Matrix und wird dann
mit dem Kopf in einen Rohre geschoben die ein Teil der Maschine ist.

Bei der Gehirn-Implantation seines Reisezieles geht etwas schief, das
Computerpropramm stésst auf einen Gedéchtnisliicke. Die Mitarbeiter von ,,Recall Inc.”
I6schen samtliche Erinnerungen an die Firma aus seinem Geddchtnis und sie setzten ihn ein
Taxi. Kurz danach wird er zur Zielscheibe der Killertruppen von Mars-Diktator Choaagen.
Man spielt ihm eine Video-Aufzeichnung zu, in der ihm sein Spiegelbild mit der Enthillung
,Du bist nicht Du, Du bist ich* zur Ruckkehr auf den Mars auffordert. Dort wird Doug zum
Freiheitskdmpfer einer Untergrund-Organisation. Doch dann werden alle seine Ziele fraglich.
Ist er der, der er zu sein glaubt oder nur eine Marionette, ein Doppelagent in einem
grausamen Kampf?

Matrix (USA, 2000)

Angesiedelt in einer nicht allzu fernen Zukunft in einer gesichtslosen Grofstadt, lernen
wir einen jungen Mann namens Neo kennen. Am Tag Programmierer einer Software-Firma,
verwandelt es sich des Nachts in einen Computer-Hacker, der stets alleine an seinem
Monitor sitzt und auf ein Zeichen wartet, ein Signal, wie immer dieses auch aussehen und von
wem auch immer es kommen mag. Er weill nur, es wird kommen. Eines Nachts tritt
schlieBlich die mysteridse Trinity in sein Leben und stellt ihm jenen Mann vor, auf den er,
ohne es zu wissen, gewartet hat. Als eine Art Messias der Computerwelt konfrontiert
Morpheus Neo mit der Wirklichkeit jener Welt, in der er lebt: Neo lebte bislang nur in einer
Schein-Realitdt. Neo wird in ein Abenteuer verstrickt, das ihn ebenso erschreckt wie
fasziniert. Die Welt, in der er bislang lebte, ist eine Realitdt, in der das BOse regiert und in der
er, Neo, der Auserwahlte ist, der dem Bosen den Kampf ansagen soll. Es liegt nun an
Morpheus und seinen Leuten, Neo auf den alles entscheidenden Kampf vorzubereiten.

Vorbereitung des Kampfes:

Neo und alle Personen um Mopheus herum haben in den Hinterkopf eine Art
»,Datenempfanger” implantiert. Zur Vorbereitung auf eine brenzlige Situation setzt Neo sich
in einen Sessel, wird mit der Datenbank Uber den ,,Datenempfénger“ verbunden. Der
Techniker speist die nétigen Daten ein und kann am Monitor beobachten, in welcher Phase
der Datentibertragung sich Neo gerade befindet. Am Ende des Prozesses wird — immer noch
an den Computer angeschlossen — das Gelernte angewendet. Bei der Umsetzung des
Gelernten scheint nicht nur die Adaption und Improvisation wichtig zu sein, sondern auch die
~mentale Ubertragung®. Zitat Morpheus beim ersten Kung Fu Kampf: ,Nicht denken....
Wissen.”

Bei dem Versuch, Neo die virtuelle Welt zu erklaren, sagt er:

,Durch den Anschluss an den Computer wird die mentale Projektion des digitalen Selbst
mdoglich gemacht.(..) Die Umwelt besteht aus Unmengen von elektrischen Signalen,
interpretiert durch den Verstand.”

Alle drei Filme haben gemeinsam, dass Wissen in der Zukunft nicht mehr erlernt, sondern
via Computer als Software ins menschliche Gehirn transferiert wird. Lernen findet also nicht
mehr als aktiver Prozess des Einzelnen statt. Die Bedeutung menschlicher Bezugspersonen
und das Lernumfeld treten in den Hintergrund, weil Lernen relativ isoliert in kurzer Zeit
uber einen Datenlbertragungskanal stattfindet und nicht mehr als zwischenmenschliche
Kommunikation. Der gesamte theoretische Hintergrund tber heutige Lerntheorien waére
damit hinféllig. Dass es heute schon tatséchlich Bestrebungen in diese Richtung gibt, belegt
der folgende Artikel aus dem wir zitieren:

96



Handschlag mit der Zukunft (GEO, 6/2000)
[...] Vision: Verkabelung der Gesunden

Je mehr die Technik sich weiterentwickelt, desto mehr steht zu erwarten, dass der
Mensch mit eingepflanzter Elektronik sich dereinst nicht nur von seinen Gebrechen befreit,
sondern auch seine Mdglichkeiten erweitert — die Korper der Kranken als Experimentierfeld
fur die Verkabelung der Gesunden. Wenn ein Geldhmter mit seinen Hirnstromen einen
Computer bedienen kann, wieso sollte die Ubrige Menschheit es sich versagen, mit Kraft
ihrer Wunsche auf die Welt Einfluss zu nehmen? Allein durch Gedanken Briefe zu schreiben,
Autos zu lenken oder Flugzeuge zu navigieren sind noch die alltaglichsten unter den sich
aufdrédngenden Fantasien.

Doch umgekehrt kdnnte es solche Technik woméglich erlauben, direkt auf das Gehirn

einzuwirken. In  Aussicht stehen Geflihle auf Knopfdruck, zu beflirchten sind
Gedankenkontrolle und ferngesteuerte Menschen.
Visiondre trdumen von Chips, die Gedéchtnis und Bewusstsein erweitern. Wenn heutige
Trends sich fortsetzten, sei der Durchbruch bereits 2029 erreicht, rechnet der Bostoner
Computerwissenschaftler Ray Kurzweil in seinem Buch ,,Homo s@piens* vor: Dann wiirden
die Implantate so ausgereift sein, dass sie Kommunikation von Mensch zu Maschine und
anders herum ganz zwanglos erlauben. Per Ankoppelung an das Nervensystem wirden
Mikroprozessoren dann Tone, Bilder, Gertiche und Gefiihle ins Hirn einspielen konnen; die
Schranken zwischen menschlicher und maschineller Intelligenz fielen.

[...] Telepathie per Implantat

Kurzweil sieht eine neue Korperdffnung fur Information voraus. Menschen konnten
sich damit direkt in die Computernetze einloggen. Die virtuelle Realitdt wirde ihren Endsieg
feiern: "Man kann dann in der Site der schweizerischen Handelskammer Skifahren gehen und
dabei spiren, wie einem der kalte Schnee ins Gesicht spritzt. Man kann seinen Lieblingsstar
in der Site von Columbia Pictures umarmen. Oder man kann sich eine Site von Penthouse
aussuchen, um etwas intimer zu werden."

Andere Zukunftsforscher diskutieren Ideen, die noch fantastischer anmuten: Mit
Implantaten lieRen sich Gehirne auch direkt verbinden - Gedankenibertragung per
Datenleitung. Es entstiinde ein Internet des menschlichen Geistes; alle Kopfe wiirden zu
einem weltweiten Supergehirn zusammengeschaltet. Von der Vorstellung einer Person als
Individuum bliebe nichts als ein schéner, romantischer Traum.

Wer solche Visionen als Hirngespinste einer Riege von gréfenwahnsinnigen
Informatikern abtut, macht es sich zu leicht. Manches, was in den Think Tanks des digitalen
Zeitalters heute ersonnen wird, wird sich als voreilig erweisen - doch die Uberlegungen spie-
geln das Potenzial der heutigen Forschung, und die Richtung, in die Transplan-
tationsmediziner streben. Mdgen Chips in den héchsten Hirnzentren etwa noch Utopie sein,
so ist der Einsatz von Neuroprothesen am und im Leib bereits Realitdt. Und das krempelt
schon jetzt den Begriff des Menschen um, die Vorstellung davon, was es bedeutet, einen
Korper zu haben.

[...] Die Unruhe, die diese Patientengruppe erfasst hat (Gehorlose flirchten um den Erhalt
ihrer Gemeinschaft und Kultur durch das Cochlea-Implantat), ist vermutlich nur ein leiser
Vorgeschmack kunftiger Diskussionen. Denn vor &hnlichen Fragen werden bald Geldhmte
oder psychisch Kranke stehen. Und Verwerfungen in der Gesellschaft sind absehbar, sollten
sich dereinst auch Gesunde Neurochips zur personlichen Optimierung einbauen lassen.
Manchen Wissenschaftlern scheint dieser Schritt nur logisch: Direktkontakte, so
traumen sie, wirden das Gehirn aus seinem Verlies im Schéadel befreien. Zwischen dem

97



menschlichen Hirn mit seinen unglaublichen Leistungen und immer rechenstarkeren
Computern steht das Nadelohr der Sinnesorgane. Ganze 25 Téne pro Sekunde verarbeitet
das menschliche Ohr, ungeféhr ebenso viele Bilder das Auge - ein simples Glasfaserkabel
bringt hunderttausendfach hohere Raten. Gehirn und Rechner aneinander zu koppeln, macht
deswegen Hoffnung auf ungeahnte Hohenfliige des Geistes.

"Wozu sollen wir mihsam. an der Entwicklung einer kinstlichen Intelligenz arbeiten,
wenn wir durch simple Ausnutzung unserer eigenen Ressourcen viel mehr zustande
bringen?", fragt einer der Gurus der Cyber-Gemeinde, Nicholas Negroponte vom Media Lab
des Massachusetts Institute of Technology.

Wolle Homo sapiens die Zukunft bewdltigen, komme er gar nicht umhin, die
elektronische Aufristung seines Nervensystems schleunigst in Angriff zu nehmen, meint
Peter Cochrane, Forschungsdirektor von British Telecom Laboratories und Inhaber eines
Lehrstuhls fir Wissenschaftsvermittlung an der Universitadt Bristol. "Die Welt ist heute
schon zu komplex flir unser Steinzeitgehirn. Wir brauchen Hilfe."

Nach dieser Auffassung wird der Mensch in der Technosphédre aufgehen, die er
geschaffen hat. Kevin Warwick, Professor fiir Kybernetik im englischen Reading, probt schon
ein paar Schritte in seine Zukunft als Cyborg. Im Selbstversuch lieR er sich 1998 einen Chip
in den Arm operieren, der ihn zum. Glied eines Mensch-Maschine-Netzwerks verwandelte.

[..] Im kommenden Jahr will er sich noch intimer mit der Elektronik einlassen. Arzte sollen
ihm einen Chip in die N&he des Schultergelenks einpflanzen und diesen an Nerven
anschlieRen, die Information tber Gefiihle zwischen Kdrper und Gehirn Ubermitteln: die
Signale fir Angst, Schmerz, sexuelle Begierde. So hofft er Furcht und Trauer, Wohlbehagen
und Lust in einem Computer abspeichern und sie bei Bedarf ins Bewusstsein zuriickrufen zu
konnen.

"Natirlich birgt diese Technik enorme Gefahren”, sagt Warwick. Wenn unsere
Emotionen erst einmal auf Festplatten liegen, steht das Nervensystem bald aller Welt offen —
und es ist mit der Intimitat von Gedanken und Gefiihlen vorbei.

[...] Wéren Neurochips eines fernen Tages dem Gehirn ebenburtig, so konnten Menschen all
ihre Erinnerungen, all ihre Eigenheiten auf solche Chips herunterladen lassen - die
Personlichkeit wiirde im Kunst-Gehirn dupliziert. Das Bewusstsein hétte sich von der 'wet
ware" des Korpers gelost und in den Prozessoren Unterschlupf gefunden. Ein Tor zur
Unsterblichkeit stiinde offen.
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Thesenpapier zur Arbeitsgruppe 2 »Lernen mit und ohne Computer« der MMK 2001

Redwall: Kampf der Mause gegen Cluny, die Schiffsratte — Lernen in einer
Community of Practice??

Assoziative Betrachtungen zu Lernen in anderen Kontexten
Patricia Arnold
mail@parnold.de
http://www.parnold.de

In der ehrwiirdigen Abtei Redwall leben die Mause seit vielen Jahren in Frieden und der Orden fand
zu seiner wahren Bestimmung zu helfen und zu heilen. Junge Mé&use wachsenschrittweise in die
Gemeinschaft von Redwall hinein, lernen im Alltag ihre Regeln und Kinste, praktizieren sie
gemeinsam, lernen von den erfahrenen, weisen Abten ebenso wie von anderen heranwachsenden
Mausen. Eines Tages wird ihre friedliche Welt bedroht. DieSchiffsratte Cluny ist in der Gegend
aufgetaucht, begleitet von einer Armee finsterer Gesellen. In dieser Situation wéchst der junge
Mauserich Matthias in der Abtei heran..und wer mehr wissen mochte, muss sich der Redwall-Saga
in Mossflower widmen.

Warum dieser Einstieg?? Redwall ist kein Zukunftsszenario, noch hat es mit neuen Medien
oder Lernen in formalen Strukturen zu tun. In Ermangelung einer Idee fiir ein Szenario zu
Lernen aus einem Roman oder Film jenseits von Hogwarts machte ich Anleihen bei meinem
neunjahrigen Sohn. Auf die Frage, ob in seinen Blichern irgendwo Lernen anders beschrieben
sei, als er es kenne, kam sofort die Nachfrage: ,Muss es denn Rechnen oder Lesen sein —
oder zum Beispiel auch Kampfkunst, die der junge Mauserich Matthias in Redwall zur
Verteidigung gegen Cluny erlernt? Auf meine weitere Nachfrage, was denn an Matthais
Lernen der Verteidigungskunst anders sei als am Lernen in der Grundschule, kam die
Antwort schnell und eindeutig: Matthias lerne von den anderen jungen Mauserichen und
bringe das, was er kann, dann unmittelbar den noch jlingeren in Redwall bei, ganz anders als
in der Schule ...!

An dieser Stelle kdbnnte man beginnen Gber Grundschulpadagogik zu diskutieren — oder Gber
die Wahrnehmung meines Sohnes ..., ich mdchte hier aber meine Wahrnehmung in den
Vordergrund stellen und statt eines Zukunftsszenarios einen Blick auf Lernen einbringen, der
sich mit einer ganz alten, alltaglichen ,Lernform* beschaftigt. Lave und Wenger haben fir
gegenseitiges, erfahrungsbezogenes Lernen in unterschiedlich strukturierten, oft selbst
organisierten Gemeinschaften den Begriff der ,,Communities of Practice® gepréagt.
Untersucht haben sie Lernen in ihren kulturanthropologischen Studien in so unter-
schiedlichen Gemeinschaften wie der der Yucatan Midwifes und ihrer traditionellen
Hebammenausbildung, einer Gruppe der Anonymen Alkoholiker und der Quartermasters
und ihrer Navigationsausbildung — sowie in einer spateren Analyse bei den ,claim
processors“, den Sachbearbeiterinnen einer Versicherungsfirma. Gerade der informelle
Austausch zwischen den Mitgliedern der Gemeinschaften, verwoben mit persodnlichen
Beziehungen, tragt dazu bei, dass auch implizites Wissen weitergegeben werden kann und
praxisbezogen Expertise auf dem jeweiligen Fachgebiet entsteht. Reflektiert man die eigene
Lerngeschichte sind fur jeden vermutlich eine Vielzahl von pragenden ,,Praxisgemeinschaften*
erkennbar.

Welche Verbindungen dieser anderen Betrachtung von Lernen bestehen zu den neuen
Medien, zum Thema ,,Lernen mit und ohne Computer*? Der Begriff der Lerngemeinschaft
oder “learning community* ist beim virtuellen Lernen en vogue - auch bei geographisch
verteilten Lernenden lasst sich mit neuen Medien wieder eine Lerngemeinschaft anstreben.
Rheingolds ,virtual communities” zeigen, dass Gemeinschaften auch online existieren
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konnen, aber kann es ein ,yirtual redwall” geben oder welche Veranderungen sind dann zu
erwarten?

Mindestens ebenso spannend:

Kann es innerhalb eines institutionellen Rahmens (Schule, Hochschule etc.) mit dem
vorhandenen Machtgefélle zwischen Lehrenden und Lernenden ,Communities of Practice”
geben oder wird es immer eine Brechung derart geben, dass der Entwicklungspfad vom
Novizen zum Experten/zur Expertin immer auch Spuren des Expertenschilers oder der
Expertenstudentin tragt - das Hineinwachsen in die Lerngemeinschaft also starker von der
eingenommenen Rolle als Lernender in einem Abhéngigkeitsverhéltnis gepragt ist als von
dem jeweiligen Fachgebiet (vgl. dazu Holzkamps Ausflihrungen zu Lernen)?

Quellen:
Holzkamp, K. (1993): Lernen. Subjektwissenschaftliche Grundlegung. Frankfurt: Campus.
Jacques, B: Redwall — die Mauer. Thienmann Taschenbuch bei Omnibus 2000

Lave, J.; Wenger, E. (1991): Situated Learning: Legitimate Peripheral Participation.
Cambridge: Cambridge University Press.

Rheingold, H. (1993): The virtual community: homesteading on the electronic frontier,
Reading, Massachusetts: Addison-Wesley Publishing Company

Wenger, E. (1998): Communities of Practice. Learning, Meaning, and Identity. Cambridge:
Cambridge University Press.
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Positionspapier zur Arbeitsgruppe 2

»Lernen mit und ohne Computer«
der MMK 2001

Lernumgebung Zukunft

Sybille Hambach
Fraunhofer Institut Graphische Datenverarbeitung
Joachim-jungius-StrafRe 11, 18059 Rostock

E-Mail: sybille.hambach@rostock.igd.fhg.de

Ernst (genannt Graf Ernst) und sein Freund Pele haben eine Zeitmaschine gebaut. Eigentlich
sollte ja nur Vater Markgraf verschwinden, damit die Hochzeit seiner Tochter Susanne (uber
die er nicht recht glicklich ist) verhindert wird. Aber durch einen fatalen Zufall reist die
ganze Familie Markgraf in die Zukunft: Vater Alfons und Mutter Margot, Tochter Susanne
(die Braut) mit Wilfried (ihrem Zukinftigen), Sohn Ernst und sein Freund Pele (die Erbauer
der Zeitmaschine), Ernsts Freundin Katrin, Kumpel Udo und Sascha, Peles Chow-Chow.

Da hat sich Graf Ernst etwas schones eingebrockt, denn die Besucher aus unserer Zeit
landen, wegen der Zeitverschiebung bei der Abreise oder aus anderen Griinden, zwar alle in
derselben Zeit-»zone«, aber an unterschiedlichen Orten in der Zukunft. Ernst, Katrin, Udo
und Sascha hat es nach Blabu (Blankenburg) im Harz des Jahres 2280 verschlagen. Dort
treffen Sie Collin und seinen Vater Erich, den Leiter des Harzmuseums — ihre Ahnen sind in
unserer Zeit gute Freunde von Ernst und Vater Alfons. Wo sich die anderen aufhalten,
erfahren Ernst und Katrin zum Teil aus einem Buch, das im Harzmuseum ausgestellt ist, zum
Teil von Zeco, dem Zentralcomputer. Er ist den Eindringlingen zwar nicht gerade freundlich
gesonnen, erschwert aber auch nicht die Suche nach den anderen Mitreisenden. Im
Gegenteil: Ernst und Katrin — und mit fortlaufender Zeit immer mehr Mitglieder der
Reisegesellschaft aus der Vergangenheit — werden von Collin auf Ihrer Suche begleitet. Udo
und Sascha bleiben bei Collins Vater Erich.

Und so finden sie Pele in Argentinien bei der Fussballweltmeisterschaft, die zum Spal
monatlich ausgetragen wird. Pele, FuRBballkonig in der heimatlichen Schulmannschaft, ist in
wenigen Tagen zum Mitspieler und Star der Meisterschaften aufgestiegen. Aber so recht
Spal’ macht es ihm nicht, denn die Spiele werden nach Vorlage der Meisterschaften von 1974
gespielt. Die Spieler sind Darsteller, die Trainer Regisseure und die Spielztige einschlief3lich
der Aktionen des Publikums nur Theater.

Susanne und Wilfried sind auf Atlantis, der Insel der Glickseligen gelandet. Dorthin dirfen
nur Menschen mit einer ganz bestimmten Krankheit — in unserer Zeit wirde man sie
arbeitsscheu nennen, aber diesen Begriff gibt es in der Zukunft nicht. Auf Atlantis wird man
von dieser Krankheit schnell geheilt denn das Nichtstun ist oberstes Gebot: den ganzen Tag
nur Umzlge, Feiern, Tanze und Musik; das ganze Jahr ein einziges Fest. Auf Atlantis arbeitet
sich die Reisegesellschaft durch die verschiedenen Zonen bis in den Stadtkern, dem fur die
ganz Arbeitsscheuen, die nach mehrtdgigem Aufenthalt in den &ufReren Kreisen noch nicht
genesen sind. Dort finden sie Susanne und Wilfried: Die haben inzwischen geheiratet und
eine eigene Wohnung im Verwaltungsviertel. Wilfried geniel3t seinen Rum als Star des
andauernden Beatfestivals und Susanne das suRe Leben. Wenn es auch auf die Dauer etwas
langweilig wird.

Mutter und Vater Markgraf hat es in die Masuren verschlagen, die zum strengen
Erholungsgebiet ohne moderne Lebenserleichterungen erklart wurden. Dort haben sie
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gemeinsam mit Stan und seiner Familie zwei Wochen lang Baume gefallt, Moorlocher
trockengelegt, Hechte gefangen und eine Blockhitte gebaut. Ein Urlaub in den Masuren war
schon immer Vater Markgrafs Traum gewesen, aber nun reicht es und er mochte dringend
zuriick nach Hause.

Inzwischen sind auch Udo und Sascha aus Blabu in die Masuren gekommen. Es wird langsam
Zeit, wieder in die Vergangenheit zuriickzukehren: »Die Heimreise erfolgt exakt 14 Tage
nach dem Start. Keinen Tag friiher und keinen spater. Sind mehrere Reisende unterwegs
gewesen, erfolgt das Umsteigen in der gleichen Reihenfolge wie beim Start.« Nur leider
schlagt der Versuch, Wilfried in die Vergangenheit zu transformieren, fehl. Und als Graf
Ernst sich zum Nachdenken in den Wald zuriickzieht, trifft er auf Collin, Frederic Chopin
(einen alteren Herren, der die Reisenden seit Argentinien begleitet hatte) und Stan. Es stellt
sich heraus, dass dieser Dreierbund von Zeco beauftragt war, die Reisenden in der Zukunft
zu begleiten und sie zu unterstitzen. Als Ernst um eine Erklarung bittet heil3t es: »Schule war
das, Erziehung, Prifung in der Zukunft. Wir haben doch aufgepasst, dass nichts passiert.«.

In der Zukunft vertritt man also ganz offensichtlich die Theorie vom konstruktivistischen
Lernen. Wissen wird konstruiert durch Aktivierung von Vorkenntnissen, ihre Ordnung,
Korrektur, Erweiterung, Ausdifferenzierung und Integration. Die Reisenden lernen sich in
der Zukunft zurechtzufinden durch Wahrnehmen, Erfahren, Handeln, Erleben und
Kommunizieren. Lernziele sind das Kennenlernen der Zukunft und die rechtzeitige Riickkehr
in die Vergangenheit mit allen Teilnehmern der Reisegesellschaft. Anleitung und Hilfe gibt es
durch Betreuer, die aber nur im Notfall ins Geschehen eingreifen.

Umgesetzt sind in der Lernumgebung Zukunft alle in [Blumstengel 1998] definierten
Anforderungen der konstruktivistischen Lerntheorie:

= Komplexe Ausgangssituation
Die Suche nach den Aufenthaltsorten der Reisenden ist ein komplexes interessantes
Problem. Graf Ernst betrachtet es als Herausforderung, alle Reisenden zu finden und
entwickelt fir diese Aufgabe ein Gefiihl von Verantwortlichkeit. Die Aufgabe hat Bezug
zum Erfahrungsbereich des Lernenden und gleichzeitig einen hinreichenden Neuigkeits-
wert. Ziel ist die Losung des Problems, nicht die Erreichung einer guten Note in einer
Prufung oder Klausur.

= Authentizitat
Die Lernumgebung Zukunft erlaubt den Umgang mit hinreichend komplexen, realen
Situationen. Graf Ernst erwirbt zusammen mit dem Wissen Uber die Zukunft auch die
Anwendungsbedingungen flr dieses Wissen. Auf Vereinfachung und Reduzierung der
Komplexitét der Lernumgebung wird verzichtet.

= Situierte Anwendungskontexte
Situierte Anwendungskontexte (die verschiedenen Aufenthaltsorte der Reisenden)
spiegeln jeweils nicht die komplexe Realitdt wieder, betten das zu erwerbende Wissen
(wie die Reisenden zu erreichen sind) aber in einen gréfReren Kontext (das Verhalten in
der Zukunft und gegenuber den Bewohnern der Zukunft) ein.

= Multiple Perspektiven
Die Betrachtung der Zukunft mit den Augen der Mitreisenden (Katrin und Udo, spater
Pele, Susanne, Wilfried und Vater Alfons) und den Augen der Bewohner der Zukunft
(Collin, Vater Erich und andere) ermoglichen es Graf Ernst, die Zukunft aus
verschiedenen Perspektiven zu betrachten, sich kritisch mit ihr auseinander zu setzen, sie
Stuick far Stiick zu akzeptieren, zu verstehen und zu bewerten.
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= Sozialer Kontext
Graf Ernst baut wéhrend der Reise eine enge soziale Beziehung zu Katrin, Collin und
anderen Personen auf. Losungen fir anstehende Fragen werden gemeinsam erarbeitet
und rege diskutiert.

= Artikulation und Reflektion
Graf Ernst erwirbt, neben dem Wissen uber die konkrete Situation, allgemeine
Probleml&sestrategien, Kommunikationsféhigkeiten und ein gewisses
Argumentationsgeschick.

= Aber auch die Probleme konstruktivistischer Lernumgebungen sind in der Zukunft zu
finden:

= Kognitive Komplexitat
Die Lernumgebung weist einen hohen Grad an Komplexitat auf. Dies stellt hohe
Anforderungen an Graf Ernst. Der ist dieser hohen Anforderung zwar prinzipiell
gewachsen, verliert aber unterwegs einige Male den Mut und fast auch die Motivation.

= »Buying In«
Es erscheint den Lernenden oft unklar, warum sie bestimmte Informationen entdecken
sollen, wenn diese auch von den Lehrenden vermittelt werden kdnnten. Graf Ernst sieht
zum Beispiel nicht ein, warum man Zeco nicht direkt nach dem Verbleib der anderen
Reisenden fragen und ihn bitten kann, die Reisegesellschaft wieder zusammenzufiihren.

An den Computern kommt niemand vorbei. Auch Graf Ernst nicht, der schlie3lich nur mit
Zecos Unterstltzung seine Reise berhaupt durchfiihren kann. Computer sind in der
Zukunft allgegenwartig. Zeco — der Zentralcomputer, Reco - die Regierungscomputer,
Museumscomputer, Flugcomputer, Buchungscomputer, Taschencomputer etc. pp. Zeco kann
sogar, wenn es die Situation erfordert, die Steuerung einzelner Personen Ubernehmen: Als
Collin sich in Katrin verliebt wird er von Zeco abgel6st und zusétzlich Frederic Chopin auf
die Reise geschickt, um Graf Ernst zu kontrollieren und zu iberwachen.

Die Zukunft als konstruktivistische Lernumgebung fir Graf Ernst und seine Mitreisenden
wird geplant, gestaltet und Gberwacht durch einen Computer. Hatten Menschen eine &hnlich
komplexe Lernumgebung arrangieren kdnnen? Wie hitte meine, hdtte unsere Lernumgebung
zum Kennenlernen der Zukunft ausgesehen? Und hatte unsere Lernumgebung quasi
nebenbei ahnlich viele »Soft Skills« vermittelt?

Ubrigens — am Ende kehren alle gliicklich zuriick in unsere Zeit (Man hatte sich beim
Zeitpunkt fur die Rickreise um einen Tag vertan). Aber welches Wissen nehmen Graf Ernst
und Katrin aus der Zukunft wieder mit zuriick? Und was haben wir lber die Gestaltung von
Lernumgebungen gelernt?

Szenario aus:
Glinter Ebert: »Meine Freundin Katrin«. Der Kinderbuchverlag Berlin, Berlin 1987.

Anmerkungen zur konstruktivistischen Lerntheorie aus: Astrid Blumstengel: »Entwicklung
hypermedialer Lernsysteme«. Wissenschaftlicher Verlag
Berlin, Berlin 1998.
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Thesenpapier zur Arbeitsgruppe 2_Lernen mit und ohne Computer

Sonja Kohler
Fachhochschule Miinster_Fachbereich Design_s.koehler@fh-muenster.de

Dialog in die Zukunft, einige Ausziige
Molly:,,..Jeremy muR® noch viel lernen.
Autor: Kommt mir bekannt vor.
Letzte Woche habe ich ihn mit dieser &lteren Frau erwischt, etwa in meinem Alter.
Sagen wir mal so, sie war nicht vollstandig bekleidet.
Ach tatsachlich?
Wie sich herausstellte, war sie seine Lehrerin.
Donnerwetter! Was hat sie getan?
Nun, er hatte wegen Krankheit gefehlt, deshalb gab sie ihm Hausaufgaben auf.
Unvollstandig bekleidet?
Oh, sie wul3te ja nichts davon.
Natrlich, der Bildtransformator, ich vergal.
Eigentlich hat er keinen Zugriff auf diese speziellen Transformatoren. Doch wie es scheint,

hat ihm ein Freund gezeigt, wie er die Kindersicherung auBer Betrieb setzten kann. Er will
nicht sagen, wer.

Manche Dinge &ndern sich nie.
Ich glaube, die Sicherung funktioniert wieder.

Haben Sie mit seiner Lehrerin dariiber gesprochen?
Mit Miss Simon? Gott bewahre.

Haben Sie ihn bestraft?

In unserer Familie wird nicht geduldet, dal? die Kindersicherung aulRer Betrieb gesetzt wird.
Er darf einen Monat lang nicht ins Sensorium.

Das hort sich schlimm an, Sensorium? Hat das etwas mit virtueller Realitat zu tun?

Richtig, Sensorium ist der Markenname unseres Total-touch-Environments. Es ist ein neues
Modell mit verbesserter Geruchstechnologie.

Und was tut ein Sensorium?

Oh, Kickboxen, die Galaxie erobern, was Zehnjahrige halt so tun. Neulich hat er Doktor
gespielt.

Oha, klingt, als sei er frihreif.
Ich glaube, er wollte nur unsere Geduld auf die Probe stellen.
Und die Sache mit Miss Simon ist demnach im Sensorium passiert?

Nein, bei einem VR-Telefongesprach. Jeremy war hier in der Kiiche, er setzte Miss Simon auf
den Kuchentisch.
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Aber wenn er ihr transformiertes Bild mit Hilfe seiner VR-Linsen betrachtet, wie
kdnnen Sie ihn dann sehen?

Nun, wir haben Zugang zu den virtuellen Environments unserer Kinder, bis sie 14 Jahre alt
sind.

Verstehe. Sie sind also gleichzeitig in Inrem eigenen virtuellen Environment und in
dem ihrer Kinder?

..Vor drei Monaten hat er uns den Zugang zu seiner virtuellen Realitat versperrt. Ich glaube,
das hatte er von demselben Freund.

Ich weil} nicht, ob ich ihm das veribeln kann. Ich wiirde auch nicht wollen, dal} meine
Mutter sténdig in meine virtuelle Realitdt sieht.

Das tun wir nicht, nur ab und zu. Heutzutage mul® man die Kinder im Auge behalten. Mit
unserer Tochter Emily haben wir diese Probleme nicht. Sie ist letzten Monat sechs
geworden und ein wahrer Engel. Sie verschlingt ein Buch nach dem anderen.

Mit sechs, alle Achtung. Liest sie selbst?
Selbst? Wie denn sonst?
Sie konnten ihr ja vorlesen.

Manchmal schon, ja. Aber Emily findet, daB ich zu wenig auf ihre Wunsche eingehe. Deshalb
lakt sie sich von Norbert dem Nilpferd vorlesen, der genau das tut, was sie will. Er gibt ihr
keine frechen Antworten.

Und das alles spielt sich in der virtuellen Realitat ab, wie ich vermute?

...Ja, sie kann mitlesen oder die Hervorhebung einschalten. Die Kinder lassen sich von ihrem
virtuellen Lieblingsfreund vorlesen und blicken dabei in ihre virtuellen Biicher mit der
Hervorhebungsfunktion. Spater schalten sie dann die Hervorhebung aus, irgendwann
brauchen sie auch Norbert das Nilpferd nicht mehr.

Sie montieren sozusagen die Stiitzrader ab.
... Haben Sie noch andere Verwandte, von denen Sie mir erzahlen wollen?

Ich habe einen 25 jahrigen Neffen, Stephen. Er kapselt sich ziemlich ab. Ich weif3, daf sich
meine Schwester seinetwegen Sorgen macht. Er verbringt die meiste Zeit im Total-Touch-
oder Nur-VR-Modus.

Ist das ein Problem?

Es ist ja nicht nur so, dal} er die wirkliche Realitat ausblendet, er interagiert tberhaupt nicht
mit wirklichen Menschen, nicht einmal in der virtuellen Realitat. Anscheinend wird das
immer mehr zu einem gesellschaftlichen Problem.

Ich vermute, dal} kiinstliche Menschen zuvorkommender sind.

Schon moglich, meine eigenen Assistenten sind es jedenfalls. Aber versuchen Sie mal, mit den
Assistenten anderer Leute klarzukommen, dann sieht die Sache ganz anders aus.

...50, ich muf3 zu meinem Vortrag.
Welcher Vortrag?

Ich berichte Uber meine Erfahrungen, die ich letzte Woche als Fragestellerin bei einem
Turing-Test gemacht habe.

Ich vermute, der Computer hat gewonnen.
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Ja, aber nicht so klar, wie erwartet. Zunachst wuf3te ich wirklich nicht, wer der Computer
und wer der Mensch war. Erst nach 20 Minuten kam ich dahinter, und ich bin froh, daB ich
genug Zeit hatte. Andere Fragesteller tappten vollig im dunkeln, sie stellten sich aber auch
nicht sehr geschickt an.

Ich schatze, Ihre Erfahrungen in der Kommunkationstechnik kamen lhnen zugute.

Nein, eher meine Erfahrungen als Mutter. Ich wurde stutzig, als Sheila—so hiel der
Computer—davon sprach, daf? Sie auf ihre Tochter drgerlich sei. Das hat mich tberzeugt. Sie
zeigte zuwenig Verstandnis.

Was ist mit George, lhrem Assistenten? Wie wirde er bei einem Turing-Test
abschneiden?

Oh, das wirde ich George nicht zumuten wollen.
Sie nehmen Riicksicht auf seine Gefiihle?

Manchmal tue ich es nicht, glaube ich. Dann, wenn ich mit ihm spreche, verhalte ich mich, als
hatte er Geflhle. Und dann freue ich mich wieder darauf, ihm zu erzédhlen, was ich erlebt
habe, besonders wenn es unsere gemeinsame Arbeit betrifft.

Wie ich sehe, haben Sie sich fir einen mannlichen Assistenten entschieden.

Ja, aber nun muB ich wirklich los, wenn mir noch etwas einféllt, das flr Sie von Interesse sein
konnte, wird sich George mit lhrem virtuellen Assistenten in Verbindung setzen.

Aber ich habe keinen. Vergessen Sie nicht, dal} ich mich im Jahre 1999 befinde.

Zu dumm. Dann muf ich Sie eben personlich kontaktieren. Nach 17 jahriger Ehe entschlief3t
sich Molly, ihren Mann Bob zu verlassen, um eine personliche Beziehung mit ihrem
Assistenten George einzugehen.

Die Begegnung und Auseinandersetzung mit maschineller Intelligenz scheint unausweichlich.
Werden Computer zukiinftig die menschliche Intelligenz tbertreffen und ein eigenes
BewuRtsein entwickeln oder werden wir noch in der Lage sein, die Technologie unserer
Zukunft, und damit unser Leben und Lernen, selbst zu gestalten? Im Roman scheinen die
Lerninhalte und -umgebungen sehr individualisierbar.

Die fachliche Fort- und Weiterbildung steht bei den meisten Personen im Vordergrund.
Dazu gehen sie eine interaktive, ja sogar intime Beziehungen mit den Computern ein,
scheinen mit ihnen zu verschmelzen, um so ihre Wahrnehmungs- und Gedéachtnisleistung zu
steigern. Auf diesem Wege verkimmern jedoch soziale Kompetenzen, wie z.B. bei Molly’s
Neffen Stephen. Kritische Auseinandersetzungen innerhalb des sozialen Umfeldes und
selbstreflektives Denken scheinen eher unbequem und unerwiinscht. lhnen wird durch
intensivere Zuwendung und Beziehung zu virtuellen und individuell abgestimmten
Assistenten, wie sie Molly spéter selbst eingeht, aus dem Weg gegangen.

Wihrend ihr Sohn Jeremy die technischen Mdglichkeiten fiir sich instrumentalisiert und
durch Provokation und VerstoRe gegen Regeln seine Unabhdangigkeit zu erlangen sucht, weif3
seine Schwester offenbar im frihen Alter, die technischen Hilfsmittel ihren Bedurfnissen und
Kenntnissen entsprechend erganzend einzusetzen, um ihr Wissen zu erweitern.

Wie entwickelt sich zukinftig die Fahigkeit selbstreflektiven Denkens innerhalb des
Lernprozesses, wenn die

kritische Auseinandersetzung mit dem sozialen Umfeld wegfallt? Ist gemeinsames Lernen in
realen Gruppen Uberhaupt noch denkbar, wenn ja, mit welcher Effizienz?

Dialoge aus:,,Homo S@piens", Ray Kurzweil - Econ Taschenbuch Verlag 2000

106



Gruppenteilnehmer:

Andreas Schelske
Hartmut Sorgel

Johannes Kris Triebe

Rolf Todesco

Nicole Voigtlander-Kunze
Marion Wittstock
Wolfgang Wiinschmann

Arbeitsgruppe 3

Physikalitat und MMK

Hartmut Sorgel

111



Ergebnisbericht der Arbeitsgruppe 3
Physikalitat und MMK

von Hartmut Sorgel

MMK Das Mensch-Maschine-Konzert

Spielt der Mensch mit Maschinen,
oder ist er selbst eine,
oder spielt sie mit ihm?

1. Vorspiel

1.1 Wie die Texte entstanden

Die acht Mitglieder der AG3 diskutierten und kommunizierten miteinander
zwei Tage lang intensiv Uber ihr Thema:

Physikalitdt und Mensch-Maschine-Kommunikation.

Ich lernte viel und beobachtete gleichzeitig die Wechselwirkungen der
Gesprache und Argumente,

der Widerspriiche und Zustimmungen und wie Vertreter verschiedener
Fachrichtungen und Denkweisen sich dem Thema néherten. Eigentlich sollte
ich moderieren, schrieb, aber vor allem mit,

so sehr, dass ein Mitglied der AG meinte, wer mich mitschreiben sehe,
wiirde davon befliigelt umso mehr diskutieren.

Allerdings wandelte ich schon wéhrend des Schreibens die Worte und
Satze um und trug kleine Ausschnitte von Zeit zu Zeit den anderen vor.
Sie glaubten, Gedichte zu hdren, aber ich hatte doch nur mitgeschrieben.
Wussten sie nicht, wie poetisch sie sprachen? Oder wie poetisch alles
gleichzeitig ist?

Ich danke der Gruppe, dass sie mir soviele "Gedichte" diktierte, obwohl einer sagte,
ich wiirde damit alles ins Schweben bringen. Hob ich die Schwerkraft

auf?

Die schwere Kraft wissenschaftlicher und technischer Gedanken?

Sehr gut konnte ich beobachten, wie in einer kommunizierenden Gruppe alle
auf ihre Weise umwandeln, was sie horen, ja, sie wandeln solange darum
herum, bis das Gehdrte ihnen gehért und ihre Gestalt annimmt, als wére es
ihr Spiegel.

Oder spreche ich selber?

Mit mir?

Hore ich doppelt, mich und was die anderen sprechen?

Im Kosmos des Gehirns entstehen Gedankengalaxien aus dem Echo der
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Gespréche.

Die folgenden Texte erzéhlen Echogalaxien.

1.2 MMK - Das Mensch-Maschine-Konzert

oder
der Tanz auf dem virtuellen Teller

Aphoristische Gedankensplitter

Immer wirrer wird die virtuelle Tour, die wirrfaltige Virtour

in Dur und Moll

Brodten an der Ostsee,
ich bin da.

ich bin da.

Ich bin.

Ich will erzahlen.

Zart war das Verlangen irgendwo
irgendwie eine einzige Nacht

und ich auf jeden Fall.

Was ergibt 13 + 5?
Ich werde Lernen lernen.

Ich bin.

Steine saxophonen,
Steine mit tiefen Stimmen,

ein einziges Rhabarber.

Ich bin Maschinen, die sich verzweigen, die sich
in Maschinen

verz w ei gen
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Ich programmiere, also bin ich.

Erzé&hlungen, Worter, Worter, Krimis, verzettelt! Lesen!

Ein glupschiger Link wird geboren und fliegt im gleichen Augenblick
unhdrbar davon.
Der stachlige Link holt ihn ein.

Holt ihn ein!

Eine Traummaschine und gegentiber oder ein Trauma:
Mit unmenschlichen Computern wird die Zukunft heiter,

zukunftheiter.

Ich verzweige mich in Rechts und Links,

in unmenschlich glitschige Computer links und rechts.
Es gibt keine Maschinen und wenn, dann nur eine. Eben,
nur edles Streben.

Es kann nur eine geben.

Zwolf helle Tone hat der Tag

zwolf dunkle die Nacht.

Hyperliteratur in Dur und Moll, ich suche die unendliche Bibliothek.
Jetzt scheint mir gestern sowie heute oder morgen ewig die gleiche

Geschichte.

Versuchspersonen lernen die Sprache

der Menschen ohne Korper

Die Texte laufen quer durch Maschinen
aber reden nicht

Uber Wortspiele, Poetik oder Zen-Buddhismus.

Dieser Ort des wilden Denkens blinder Flecken amdsiert sich,

weil er seinen Leib irgendwo vergessen hat
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Er findet ihn nie und nimmer im Wérterbuch.

Und ob sich da was tut?

Von Hause aus Ingenieur sind meine Erwartungen aufgelistet
und ich sauge sie aus, effektiv speziell vor Ort.
Wozu eigentlich?

Soviel im Groben.

Ich war bei friihen riesigen Lochern hartnéckiger,
als so eine komische Meldung passiert.

Was will Ich in virtuellen R&umen?

Das ist diese Kiste in meinen Augen

Links ist sehr wichtig

Kann man mit links anfassen?

Oder lande ich woanders glupschig?

In der Unisoftware ganz stark, aber

wenn ich mich umdrehe?

Meine Augen auf dem Riicken sehen spannende Fragen.
Sie sind reine Physikalitat.

Ich habe Beziehungen zu Maschinen.

Was ist das Skurrilste?

Das sind die Richtigen, vollig gleichglltig aber eigenwillig,
weil ich weggedreht bin.

Das versuchen wir mal auf der maschinellen Ebene
War der Ubergang schwierig?

mmh mmm mmh?

Kein Feedback!

Menschen kommen direkt in der Natur nicht vor.
Sprechen sie mit Maschinen.

Ich bin eine Masching, ein Auto poetisch.
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Natur

Kultur
Wir
Wirr
Virrtur

Gottin Virtus ist

tiichtig

kraftig
mutig
tapfer
brav
kriegerisch

~<.> || Ol ~— N~~~

Die autopoetische Kommunikation der Evolution beginnt

in der Natur und endet in der Virtur.

Vor den Diskussionen zum letzten Feigenblatt

flieht die Natur hinter das Fenster zurtick.

1.3 Kommunikation?

Ich sitze im ICE von Berlin nach Hamburg.

Mich begleitet die Kommune der Fahrgéste.

"Ihr Reiseplan" liegt auf dem Tisch.

An der Wand héngt die Zeitschrift "DB Mobil"

Uber der Tiir lese ich wechselnde Anzeigen:

"2 Audioprogramme: Marchen und Horfunk zu empfangen”

Eine Fahrgastin hort ihre eigene CD, eine andere handiert im Flur den Handy.
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Eine liest: "Die Seherin von Avignon"

Mehrere schlafen.

Viele ziicken ihr trillerndes Handy.

Ein junges Méadchen spricht hinein und bittet, ihr eine Kinokarte
flr Harry Potter zu besorgen.

In Berlin habe sie keine Chance.

Sie zieht immer wieder ihre hochrutschende Bluse tiber die nackten Hiiften.

Urzeithorde?
Alle im Kontakt, oder schlafend, oder essend,
aber selten miteinander,

sondern mit woanders.

Und vor den Fenstern drauBen rasend mitreiiende Physikalitat,
Der Wialder letzte Herbstglut, flache Wiesen bachdurchzogen, dariiber schwarze Krahen

kleine Dorfer hingewdrfelt, rostrotgrau, schon vorbei und grauer Himmel

Im Speisewagen sitzt eine Frau am Tisch, ihr gegeniliber der einzige freie Platz.

Sie nickt kurz, als ich frage, ob frei.

Dann blattert sie emsig weiter in einem Heft mit Blumenfotos und langen Listen
Daneben liegt ein Blatt von ihr mit verbundenen Kreisen und Texten beschrieben
Schréag gegenuber kommt ein weihaariger Mann und schaut neugierig lachelnd einer
Frau in den Laptop, als sie ihn bemerkt, lasst sie ihn stumm auf seinen Platz,

handiert und sagt hinein:

"Hi- Where are you? Oh, how nice!"

2 Platze weiter sitzt ein alter Mann essend und in die Landschaft blickend.

Auf der anderen Seite plaudern 4 Leute am Tisch und trinken WeiRwein.

Alles fiir sich kommunizierende Kommunen, teilweise virtuell?

Im Zug von Hamburg nach Travemiinde treffe ich viele bekannte MMKler.

Wir tauschen Wiedererkennungs- und andere worter aus.
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1.4 Kaum angekommen in Brodten und schon zur See

Ich, kaum angekommen in Brodten, dem Tagungsort suche im Dunkeln den Weg
zur Ostseesteilkiiste, ah, da eine StralRe zur Hermannshohe und auch zum Meer?
Ich gehe los

Ein Irgendwasgerdusch von links irritiert, mich verfolgende Kiihe auf der Weide?

Nein, nur meine durch die schnellen Schritte klappernde Jacke.

In einem Bogen der StraBe steht plétzlich schwarzer Hunderiese vor mir, ich sage:

Ja, ja, ja"

Versteht er was?

50 m weiter rufen seine Besitzer ihm unverstandliche Botschaften zu
Dann leuchten sie mir mit einer Taschenlampe hinterher.

Halten sie mich fir Gespenst,

im Maul des Hundes hangend?

Dann endlich nach kurzen tastenden Schritten Gber eine Wiese erreiche ich das Meer.

Tiefe und dunkel schimmernde milde Weite,
Die Ostsee ganz ruhig

nur ab und zu sagt eine kleine Welle;
"Plupsplaps"

Dann schweigt die Nacht

Nur ich spreche

lautlos.

1.5 Echo auf Vorrede von Michael Herczeg

Community!
wir fiihlen Subkultur
unsere letzte groRe Klasse stand 58 mal im Meer

Ich will erzéhlen
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Zart war das Verlangen irgendwo
und ich auf jeden Fall wild irgendwie
endlich wollte ich losrennen irgendwann

irgendwunderbar

Ich weil}

K.o. zufrieden

mir gings wohl aber kiinftig

naja erwischt

ich bin untergegangen und habe den weilRen Fleck
ins Meer gebracht

sogar aufs Meer

einmal Schweden hin und zuriick

3 Tage lang dauerte die Skandinavienaffahre
Ihr Gesicht? 2001 MMK - Odyssee

hier um die Ecke

Mensch Maschine Koller! Entweder Steilufer oder Liibeck in die grofRen Potte
Die Parabel jubelt, jedes Jahr MMK in der historischen Zange

dokumentiert prophezeit reflektiert und Gbertrumpft

Ich hoffe gut

Falls die anderen, die so aussehen, danebengehen
Der Zeitpunkt des Bezahlens kommt friih oder frither

Riickbesinnliches Volkchen freut sich

MMK promoviert. Ich, mitschuldig, kann will trotzdem abends dieses Ding nicht lassen

eben nicht wie gesagt

Die ganze Nacht ltigt lieber selbstvergniigt Dia Trugprogramme in unsere
Schwindelhtitte

Gemiitlich lasst sich die Nacht da hereinlegen und hinters Licht fiihren
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1.6 Echo auf Vortrag von Rul Gunzenhéuser, 18.11.01 in Brodten

Ich war Versuchskaninchen
Heimwerker meiner Frau
Aktieningenieur
i-Stuttgart i

ging alles schief, warum?

Rul fehlte
Rul = Rechnerunterstiitztes Lernen

wo log der Fehler?

Lerne ich eigentlich nichts?
Zuwenig und zuviel

Ich suche und es gab viel zu
wenig nichts und zuviel
furchtbar viel

Sokrates hatte auch kleine Handys

Man lernt halt

Aber das ist nichts dolles

bei Tauben normaler Intelligenz
Sie waren zu schwierig

wenn es richtig tobt

Andere Tiere lernen jetzt

reizende Antworten zu fragen

Wenn richtig dann weiter zuriick
wenn schuld

ist das laute Programmauto falsch
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jedes Schiff lernt die Gleichen Fragen
Delfine oder Tauben?

Wie geht die Geschichte mit der Tochter aus?

Das Schiff scheint gut zu laufen
Auch der Dimmste biss es frohlich an

Sie wussten nicht, warum

Das machen Lernmaschinen und niemand glaubt

den Lehrern programmierte Schiler
Buch, werden sie sagen

immer dasselbe

Die Computeridee des bindr geborenen Sokrates

rettet Zahlenleuchtopern
Uralte tasten Rechner die Fernschreib

Lochkarten und die liefen

und begruben Zeigestockwandtafelcomputer je nachdem
falsch oder unleserlich oder irgendwas man konnte das jetzt
und so ging das weiter abgelochte Lochnerinnen

gebastelt und geschrieben und geschickt verrauft

da laufen die Bildschirme gerade floppy

teach and test Laufzeit Systeme disk und dann die andere flop

und das Programm lief ein Strickmuster
Es war wie gesagt eine schone Zeit
und sind damit zugrunde gegangen

sozusagen sauberes Verfolgungsprogramm

Gewisse Fragen waren nicht sauber

und das macht man heute peinlich genau nach
wieviel ergibt 3 + 5?

Genau sechs aber wer schon

ich verstehe, ja
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nein

8 tung

Bitte?

Bitte? Ich kann dir nicht

wenn du noch nicht mal aufstehst
Véllig richtig

Was ergibt 13 + 5?

Fehler braucht Wissen Uber
Egal, die Oma muss raus
besonders besser gehts

nachts in Deutschland

Wenn zu viel Arzte ganz schnell am Ende
Uberall das gleiche machen

WWW kommt die Gegenwart

Alle waten gegen Allgegenwart

und da sind wir sehr schnell fertig

Uber uns runtergerollt

So, wir haben jetzt ein Netz

schlecht zurecht echt zu

unserer Konsequenz rasch

zunehmende Gegenwart

Ich kann, ob Handy

Computer alles, was er weil} und wissen nicht oder nicht weifl und oder

trotzdem

Jeder Student gang in seinen eigenen Student
und schrie i!" aus den Scherben

Ich brauche einen Spiegel

Jedesmal stehe ich verkehrt herin darum

und lehre kotzt endlich zu mir zuriick
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langsam Uberholt mich mein Bild

Lebenslang lehren sie nachklaffen

und wir miissen mit drinhdngen
solange noch ein wenig Verstand
klagend spielen versténdnisvolle Taube

Blindekuh

2 Hauptstiick

Die AG3

Einige Ergebnisse der Diskussion Uber Physikalitat und MMK

2.1 Grundmotto:

Wer Jahre lang immer dasselbe sagt,

ist ein echter MMKler

Die Augen werden grofier und schneller

und schneller

Die FuRe werden groRer

Auf der Insel der Seeligen

Die MeiRelspitze der Maus

rumpelt Im glihenden Ofen mit der dritten Hand

Wenn der Braten anbrennt

Kommt der Benutzer

Und Uberlegt und vibriert

Nun ist die Brille wieder drin

gar nicht

Die Email stinkt doch
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Sinnlositat
im Computer?

Und da ist aus die Maus

Abstrakt gedacht verdammt

Noch mal

2 .2 Ich bin eine Maschine

Ich programmiere, also bin ich.

Ich bin erschittert
und das passiert
immer wieder
MMK
Moin Moin Kumpel
Wir sind uns einig
Was brauchen wir noch?
Wenn wir mit dem Computer
kommumusizieren
Synchron asynchron berihren sich
die Finger

oder ein Programmierfehler

2.3 Was hilft es mir, wenn ich einen glupschigen Link greifen
konnte?

Die

Gestalt
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der Virtualitat
tanzt auf
abstrakten
Ebenen
und konnte
verniinftig sein
Stachlige Links
bauen sich auf
Andere
konnten
glipschig sein
Drei Toaster
in der gleichen
Steckdose
wie soll ich das
beschreiben?
Man muss
nix wissen
ohne
€s zu
splren
Passiert
da
w
a
s
?
LINKS STACHLIG LINKS STACHLIGGLUPSCHIG RECHTSGLUPSCHIG RECHTS
LINKS STACHLIG LINKS STACHLIGGLUPSCHIG RECHTSGLUPSCHIG RECHTS

LINKS STACHLIG LINKS STACHLIGGLUPSCHIG RECHTSGLUPSCHIG RECHTS
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2.4 Ein Gegenuber definiert etwas, was nicht genau ist wie ich.

Was kdnnten wir anderes denken,

weil wir gar nicht anders denken kdnnen!?

Wie komme ich zu der Anmafung?

Angst? Angst?

Also ich behaupte

ich als Person bewege meinen Mund.

Ich betrachte mich selbstverstandlich
verwirrend, das kann mir niemand
streitig machen.

Du musst von Sinnen sein.

2.5 Der beste Freund des Menschen ist der nicht-menschliche Computer-

Jede/r weil3, dass traurige Computer nerven.

Unsere besten Freunde/innen heilen:

Theoriemaschine Beibringmaschine
Lernmasche leer
Leere Maschine

Lebenslangmaschine
Selbsterfahrungsmaschine Selbsterfindungsmaschine
Konjunktivmaschine
Lernfahige Kommunikationsmaschine
Algorithmusabarbeitunsmaschien

Denkhilfsmaschine
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Erkennungsmaschine

und andere Mamaschinen

Der unmenschliche Computer ist nicht traurig, wenn ich nichts begreife.

Verwirrt?

Hochsymmetrisch verwirrt
Unmenschlich? Nichtmenschlich!
UnmenschlicheSekretérinnen und andere
Unmenschen im Computer!?

Der nerxt, wenn er menschlich wird

Soll er doch unmenschlicher werden
aber tolerant

nichtmenschlich unmenschlicher tollerant!?

Und freitagnachmittag?

Wir kénnen uns zwar alle wie Menschen verhalten.
Computer kdnnen sich zwar alle anders verhalten
Unzufllig niest er aus Versehen

Was mussten wir dann tun?

Zwei Maschinen, und niesen uns alle an.
Angesteckt?!

Unmenschlich?

Nichtmenschlich!?

2.6 Wir wissen, dass ihr nicht gltcklich sein kénnt.

Die AG3 ist gltcklich, obwohl sich jede/r einen besonderen Computer wiinscht.

Fir Rolf kann es nur einen geben.
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Ich wollte eine finale Bemerkung
machen.

Den Computer gibt es gar nicht
Der heiRt Pentium
Der macht immer dasselbe
und macht mich glucklich
glucklicher und glticklicher
bis ich mich verdndere
Und dann die groRen Trommeln!
~ (@) <.>
o
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<> ][ L~
| | |
I\
N\ <> ]I Y

2.7 Thesen nach den Diskussionen

1. Physikalitdt und Mensch-Maschine-Kommunikation beweisen sich
selbst, da alle Teilnehmer physisch am Tisch sitzen und kommunizieren.
Sie konnen gar nicht anders.

Nur die Maschinen sind nicht da und trotzdem kein Problem.

Oder doch?

2. Die Diskussionen stellen Worter, Sa;tze, Behauptungen und Vorstellungen auf den
Tisch, aber nicht physisch sondern virtuell und als Schallwellen.

Und dazwischen schweben die Maschinen,

denn die Psychologie wie auch andere Wissenschaften haben sich viele

technische Metaphern geborgt. Was der Fall ist, wird nicht gefunden, aber vielleicht

Mathematik.

3.. Nur, weil Kolumbus so beharrlich nach Indien wollte, entdeckte er Amerika.
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Wir entdecken uns in Zukunft mit Selbstfindungs- und Selbsterfindungsmaschinen, groRartigen
Spielzeugen.

4. Entspringt Physikalitd;t der Physis oder der Physik?

Oder sogar der Psyche?

Menschen nehmen sich und andere, die Welt, in Bildern, Wértern und Handlungen
selbstverstandlich wahr, fiir wahr,

ob gefunden, erfunden oder vorgefunden, sie haben sich fast alle damit abgefunden.

Und was ist die Psyche des Computers?

5. Computer mit Gefiihlen nerven.

Sie wiirden jammern und heulen ;ber meine Torheit.

Aber es ware schon, wenn sie auf mich. gefiihllos zwar, trotzdem tolerant reagieren
und glupschige oder duftende Links anbieten.

Lasst sie Gefiihle zeigen aber keine haben, Gefiihle, die weiterhelfen und/oder

angenehm fiir die Benutzer sind,

6. Die Evolution der Mensch-Maschine-Kommunikation ist noch lange nicht
abgeschlossen. Sie beginnt gerade, auch deswegen, weil alle andere

und immer wachsende Anspriiche stellen.

Niemand will satte Am&ben in warmer N&hrlésung werden?

Wer, Maschinen oder Menschen?

7. Computer werden vielleicht

fliegende, sprechende, winzige, ja unsichtbare freundliche Maschinen,

Arbeiter, die mir, ohne mich zu stdren helfen, aber nur das und sonst das Maul halten,
das sie sowieso nicht haben.

Wie MeiBRel in der Hand des Bildhauers, mit der Hand verwachsen, und doch blof3
Werkzeug, so sollen auch sie bloRe Werkzeuge des Denkens werden

und trotzdem Zauberstabe fiir Traume.

8. Aber Traume, die zu leben beginnen, entpuppen sich und fliegen als bunte

Schmetterlinge irgendwoandershin, obwohl sie vorher nur auf einem Kohlkopf
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herumgekrochen sind. Fliegen sie uns davon?
Simulationen simulieren am besten in falschen Farben und Formen so wie Metaphern

etwas erklaren, wofir es sonst keine oder ungenaue Worte gibt.

9. Zauberstabe simulieren Wunscherfiller, die blitzschnell erkennen und
ausfiihren, was die Herrin oder der Herr des Zauberstabs dachte oder
fuhlte?

Ich hatte diesen Satz noch nicht zu Ende gedacht, da stand er schon geschrieben vor
mir

und wedelte mit dem Zauber.

10. Wir tun so, als ob wir hier wéren, der Kraft und der Mdglichkeit nach.
Wo?
Hier!

Und beginnen zu reden, als wissten wir nichts. Die Maschinen verstehen uns und wir
sie

und damit uns!?
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3. Zwischen- und Endspiel

3.1 Konzert Saxophon und Bass am 20.11.01 abends in Brodten zur MMK

Ja doch
Ja doch
Ja doch
ruft der Stein
rollend
oh hhaho ja

rollend stiirzend uber

die Steine die plotzlich
haohohahoho

Schléage rasselnden
he wo
heho bin ich weg?
Beifallgeschrei
du tumber Stein
du Sandkiesgranit

schweifend jagt der Komet dahin

Vogel jetzt

flotet er

im warmen Tropenwald

Affe lacht Papapageigen
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erzéhlt das Saxophon
dies war das?
Nein, der Pfiff des Steins im
Urwald, sprach dort ein Mensch?
Was fragst du mich, ich bin
ein Ton, zwei Tone, drei
unendlich
ferne
Trommeln
Regengusse
leicht
und
weit

und

weiter

Rauch steigt
rauchiggrau
und verliert sich
und wieder angefacht
wabert rauh
in runden Kreisen
Tanzt verwegen
und verliert sich
je nach dem
oder auch schon mal vor dem
Rauch

stirzt
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flistert
plappert
schwatzt die Zunge
mal tief dann hoch
dann zart und wild und schnell
erzdhlt mit spitzen Lippen

ja sie
war der Rauch

auf
ihren Lippen

wieder Rauch

rauchiggrau

3.2 Lautstarkes Gemurmelrhababer im Konzert

Wer hat dierhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerr
kein Menschrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababer
hétten wirrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrha
Intelligenter Testrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabar
Hartmut dichtet dasrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhar
Hast du produziertrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhab
Sie sind Dichter?rhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhaba
Dann miissen sie malrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
mein Klorohr lecktrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhab
nee bauenrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
soviel Mist wie der bautrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerr
da denken ja die wenigstenrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhaba
Drachenleckrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerr
blieb nichts anderes?rhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
Kartenrepublikrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
Etwas zum Lachenrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhab

War gar nichtsrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababe
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Mein Kumpel der kommt nichtrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhab
fangst an zu schreienrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
je nachdemrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerr

geradezu um rhababerrhababerrhababerrhababerrhababer
dierhababerrhaba

Kurve angebaut imrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhab
Schlamm genau spaterhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerr

Racherhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrh
ababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhababerrhabab
errhababerrhababe

3.3 Konzert mit der Aufnahme von Handwerkergerauschen

Der Saxophonspieler sagte mir, die Geréusche vom Band, zu denen er spielte,

seien die Arbeitgerausche von Handwerkern, die mit Steinen arbeiten.

Stein fallt den Steilhang polternd und singend hinab
Handwerker recken ihre Werkzeuge aus der Wand
und behauen
meileln

schleifen ihn

im Fluge
sodass er als Mowe weitersegelt

in eleganter Kurve fangt er sich aus dem Fall
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Ol

der Mowenstein
oder die Steinmdwe
und gleitet ruhig
Uber die zitternden Wellen
Streit aber
andere wollen einen Fisch
in das Wasser schwimmen lassen
einen Steinbutt
einer einen Mond
silbern
tiber das Meer hangen

aber die Mowe ist schon weit

doch andere Steine poltern singend

die Steilkiste hinab

— N~ <

3.4 Abschlussbericht AG1

Science Fiction Filmcomputer fallen fast vom Steilhang in die Ostsee

Wingert-Réume

Winger-Traume

Heute Gegenwart
Morgen Zukunft
Aullen Alien
Scribble Scroll

Alien Allein
Ferne Traume

~ I
I
N~~~ <> ]I

Spiegel Maschine
Gestern Aulen
Innen Urmensch
Screeble Screen

Steilkliste Unendlich
Nahe Angste

Ol ~~
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3.5 Abschlussbericht AG2

Lebenslang Lernen

versaute Lehrer

lebenslang

Ja, mit Hut

Was sagt der?

Hut?

Sei auf der Hut!

Sie setzen dir was auf

und ein, ja

Donnerstag, ja, Donnerstag

Die Idee redet davon

Wohin?

Ex und Platt, bist du noch in Form?
Toll, blau, Montag

In der Holle

Dienstag Paradies und zugepflastert
Ja, nee

Gerammelt voll

toll

3.6 Abschlussbericht AG4

| - Geschéft

Kaufrauschhausanschlussverkabelung
mit oder ohne Netz
Einkaufen! Wo?

Achso, hier
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beschissen
zeigen wir auch nicht
Vertrauen ist besser

Das schauen wir uns genauer an

2 Telefone sind ihre besten Kundinnen

Konservierte Techniker/innen

Das ist faszinierend, ich greife eine heraus

Unscharfe Winsche? Immer wieder versucht?

Keine Lust? Datenschutz!

Sie laufen in ihre Telefone und
Informatiker/innen tun nur so
Haben wir beschlossen

Wir wollen nochmal nachdenken

iber Ol und Butter, viereckig

15 DN Nildeltagpfel

sind ganz individuell

Das wussten wir sowieso schon
Langweilig?!

Will ich meine Lebensmittel verkalben?

Verzeihung verkabeln?

Ganz im Detall

Das waren wir selber

Und waren zufrieden

Und haben es nicht geschafft

Wer soll das bezahlen?
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Moderatioren/Thesenpapiere zur AG 3
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Moderationspapier von Hartmut Sorgel

Physikalitat und MMK

Hart ist der Stein aber nicht mehr.

Hast du eine Ahnung.

Das ist der Stein der Weisen.

Kein Stein blieb auf dem andern.

Was guckst du wie versteinert?
Steinzeit?

Beklage dich nicht.

Es hatte viel schlimmer kommen kdnnen.

Aber Uberall und viel zu viel

Machs gut! ich schwimme

und ich schwamm in den Cyberspace
Ein solcher Luftikuss war ich

mit einem Wort

ich bin der Text

ein lachelnder Monitor

Kaum gesprochen

schon davon

Was ist Physikalitat und was MMK?

Ist Physikalitdt die unmittelbare Wirklichkeit? Und wenn, was ist die unmittelbare
Wirklichkeit? Der harte Stein, wie ihn die Sinnesorgane erfahren? Sie erkennen ihn durch ihr
Zusammenspiel mit gespeicherten Erfahrungen tber Steine. Physikalitdt enthdlt also auch
virtuelle Elemente. Denn die Sinne wissen, was sie wahrnehmen, indem sie es vergleichen
mit dem, was sie im Geddchtnis aufbewahren. Sie ,,errechnen” aus ihrem Wissen, was sie
vor sich haben. ,,Wissen* ist, der Sprache folgend, das Ergebnis einer Sinneswahrnehmung.
»Wissen* Dbedeutet ,,gesehen haben®. Es ist ein sogenanntes Préteritoprasens, ein Verb, das
urspringlich eine Vergangenheitsform war.

Und was ist ,,MMK*?
Mutationen - Mondphasen - Kultur?
Mensch - Maschine - Kommunikation?

Der Mensch kommuniziert sprechend in und mit Maschinen, mit Maschinen, die Menschen
sind oder sein kdnnten, oder Menschen die Maschinen sind oder sein kdnnten (Biirokraten)?
Und er mutiert dabei zu einem Wesen, das nur noch im bleichen Licht der Bildschirme,
gleich dem ndchtlichen Mondschein, oder, wenn es die Mondphasen so wollen, in vélliger
Dunkelheit sein wahres Leben lebt?

MMK (Mensch - Maschine - Kommunikation)

Das ist der Begriff und der Name dieser Tagung, dieses Jahr die 21. Sie beschaftigt sich mit
wechselnden Fragen und Problemen der Entwicklung und Zusammenarbeit von Mensch und
Computer.
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Computer

Das bequeme Haus auf dem Riicken
daunloaden?

schon versucht?

ich war daun

schwer und leicht

langsam kriechen wir dahin
wohin der Link uns klickt
kunstlich pixelich

und unerreichbar

wozu noch anstrengen

was ich suche

ist doch schon hier

oder aber Uberhaupt nicht
irgendwo

mir traumte letztens

ich sei eine Schnecke

das Haus auf meinem Riicken
ein starker Monitor

lenkte mich mit Ziigeln

an meinen Fuhlern

ich sah ihn nicht

den Reiter auf dem Riicken
ich konnte ihn nicht sehen
er war mein Auge

und mein Mund
hort ihr die Schnecke
mich?

Wirklich und/oder auch virtuell

Wirklichkeit zerfallt in Natur und Kultur.
Kultur besteht aus Natur und Virtualitat.

Virtualitdt besteht aus dem virtuellem Abbild von Natur und Kultur. Sie kann also mehrfach
aus sich selbst neu entstehen.

Dazu gehoren Sprache, Bilder, Kunst, Wissenschaft, Geld, Wirtschaft, Technik, Verkehr,
Artefakte, Stadte, Universititen, Autorennen, Walder, Bergwiesen, Hammelherden, BSE usw.
und dazwischen wir, daran beteiligt, mit all dem im Kopf, in der Hand oder/und im oder am
Computer.

Virtuelle Ausfuhrungen mdglicher wirklicher Vorgénge sind z.B. Spiegelung, Experiment,
Erfindung, Simulation, Kopie, und solche, die nur teilweise oder gar keine Mdoglichkeiten
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enthalten, die sich verwirklichen lassen wie Traum, Utopie, Lige, lllusion (Tauschende
Spiegelung), Religion, Fantasie usw. Interessant ist in diesem Zusammenhang auch der
Unterschied zwischen analog und digital. So wiederholt eine analoge Uhr mit ihren Zeigern
den scheinbaren Umlauf der Erde um die Sonne, eine digitale berechnet ihn - wenn sie falsch
gehen, dann auch auf verschiedene Weise. Die Digitaluhr verrechnet sich, die analoge lauft
zu langsam oder zu schnell, analog zur Sonne, die ja auch durch ungleiches Laufen um die
Erde Zeiten verschiebt, aber niemals irgendwas berechnet. Natirlich entsteht der
Sonnenumlauf durch die Erdrotation, und die ist von physikalischen GrdRen abhéngig, die sie
schwanken macht. Es existieren also digitale und analoge, berechnete und nachgeahmte
Virtualitaten.

Sprache, Geld und Internet - die Welt noch dreimal

Sprache ist die Welt noch einmal als Text. Vielleicht wurde sie erfunden, weil sie die
Schwere der Wirklichkeit aufhebt, in doppelter Bedeutung, denn Worter und Texte
»bedeuten” die Schwere und lassen sie gleichzeitig verschwinden. Sie tragen sich leicht
uberall hin und kdénnen besprochen und verleugnet werden. Und sie heben sich manchmal
plotzlich auf und verwandeln sich zurtck in die schwere Wirklichkeit. Geld ist die Welt noch
einmal, insofern sie sich als Geldwert interpretieren lasst. Damit alles kduflich wird, und fast
alles ist kauflich, sogar schon der Mond. Das Internet ist die Welt noch einmal, es enthélt
Sprache und Geld und macht ihre Tréager virtuell unabhéngig von Ort und Zeit, vielleicht
irgendwann auch vom Geld? Oder sogar von der Sprache? Nicht mehr nur Woérter und
Texte lassen sich schnell und bequem Uberall hintragen, auch scheinbar ihre Sprecher und
wortber sie sprechen. Das Netz fangt jedenfalls damit an, indem es linkauf linkab Hausblatt
(Homepage) an Hausblatt klebt, bis wir alle oder unsere Avatare miteinander im Netz
tanzen. Aber was machen wir in und mit einer Welt, die mehr und mehr nur scheinbar und
nur in Bildschirmen existiert?

Woher kommt Virtualitat?

Gibt es in der Natur schon Virtualitadt? Oder liegt sie sogar in der Natur der Dinge? Oder
tduschen wir uns tber die Natur der Dinge? Das Verandern der Wirklichkeit zum Beispiel
durch Téauschen waére ein Beginn davon, denn es wird etwas scheinbar gezeigt,was moglich
wére. So ahmen manche Insekten wie Schwebfliegen Wespen nach, um Feinde
abzuschrecken. (Mimikry) Ein Vogel kann mit seinem Gesang Handyklingeln nachmachen, um
zu beeindrucken. Briutende Vogel hipfen mit scheinbar gebrochenem Fliigel vor dem Feind
her, um ihn vom Nest wegzulocken. Sogar Pflanzen kénnen téuschen. So bilden manche
Orchideen mit ihren Bliten Insekten nach, begattungsbereite Insektenmannchen damit
anziehend und zur Bestdubung ausnutzend.

Die Virtualitat der Kultur liegt im Gedachtnis

Die Kultur lebt durch das Wechselspiel zwischen scheinbar und wirklich. Sie existiert durch
Erlernen und Verinnerlichen, durch ,,Erinnern®. Denn das Gedé&chtnis ist der Ort virtuellen
Geschehens. Mit seiner Hilfe probieren wir mégliche Handlungen aus, die der Kraft und der
Mdoglichkeit nach ausgefuihrt werden konnten. Nahe, Ferne, Zeit und Raum als Eigenschaften
werden im Gedé&chtnis auf einen Augenblick zusammengezogen, auf jetzt. Was irgendwann
irgendwo geschah oder geschehen wird, geschieht dort im Moment der Erinnerung.
Kunstformen benutzen diese Fahigkeit, Film, Schauspiel, Malerei... Maler malten schon immer
blof? scheinbare Personen, Rdume, Landschaften, die aber der Kraft und der Mdoglichkeit nach
vorhanden sind. Lange haben sie mogliche Perspektiven ausprobiert, bis sich zur Zeit der
Renaissance die Zentralperspektive durchsetzte. Vortauschung oder Illusion in der Kunst
wird bewult eingesetzt und wird daher von den Betrachtern weniger als Illusion denn als
Darstellung einer mdglichen Welt aufgefasst.
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Und abstrakte Malerei? Ist eine unmittelbarere Ubersetzung von Denken, Gedanken, Ideen
und Sinneswahrnehmungen in bildliche Formen, ohne sie auf konkrete und allgemein
bekannte Formen anzuwenden oder wenn doch, dann verfremdend. Das Gedachtnis, was ja
nichts weiter bedeutet als ,,das Gedachte”, hat zwei Wohnorte, intern im Kopf eines
Menschen und extern in den Speichern der Menschheit, eben auch im Internet. Bewahrten
die bisherigen externen Speicher aber nur schlafende Gedanken auf, werden Computer auch
Orte unmittelbaren Denkens. Zeitlich und rdumlich ferne und unzugéngliche Vorgange, z.B.
das Sonneninnere, ZusammenstoRe schwarzer Locher oder subatomare Vorgange, die
Téatigkeit der Neuronen im Gehirn usw. kdnnen viel besser und exakter als im Geddachtnis in
Computern simuliert werden. Der Rechner wird das Instrument des Denkens.

Sprache

Die Sprache ermoglichte den Aufbau virtueller Welten lange vor den Computern und damit
Spiele, die erdachte und mégliche Situationen probeweise auf- und abbauen, um Wirklichkeit
zu simulieren. Sie ist unser wichtigstes Abstraktionsinstrument. Deswegen erfindet sie sich
immer wieder neue Mittel fir ihre Aufgabe, die Welt zu spiegeln und zu bedeuten. Sie hat
sich aus dem Mundlichen, tber das Schriftliche in eine elektronische Form entwickelt, die
eine Mischform aus den beiden Vorgangern und neuen Elementen ist. Das Netz wére dann
vor allem ihr Spiel. Und nun geraten auch die von der Sprache beschriebenen Vorgéange, ja
schlieBlich wir selbst auf elektronische Pfade und blicken pixelich aus Monitoren, und kdnnen
vielleicht bald von dort miteinander sprechen.

Spiel spiegelt von sich aus ebenfalls die Welt. Zusammen mit der Sprache entsteht daraus ein
spannendes Sprachspiel, dass in Europa vor allem durch die Internetkommunikation in
Zukunft vielleicht "Eurowelsch” als gemeinsame Sprache erfindet? Der aufgezeichneten
Sprache fehlt als Schrift oder auf CD und Band usw. die kdrperliche Prdsenz und damit ein
wichtiger Teil des Sprechens, ndmlich Gestik und Mimik, der Schrift auRerdem die Prosodie.
Das wiirde allerdings die Lektiire oder das Bearbeiten von Texten storen oder sogar
unmoglich machen. Denn weil keine Rucksicht auf die Sprecher genommen werden muss,
lasst sich Text selbstdndig geworden viel besser bearbeiten, Doch darin stecken Probleme,
denn abgeschnitten wird die korperliche Nahe, die Physikalitat, auBer der Stimme oder den
geschriebenen Satzen, und damit gleichzeitig ein Teil der Botschaft. So kommt es, dass
manche ihre Telefonnummer geheim halten, denn weil sie die Anrufer nicht sehen kénnen,
wollen sie nicht angerufen werden. Sie flrchten, fremde Stimmen kodnnten ja sonstwas im
Schilde fuhren.

Die Sprache selbst beschreibt mit verschiedenen Wortern fiir kommunikative Handlungen,
was anfangs unbedingt dazugehort hat und heute meist nur noch metaphorisch gilt:
Zusammenkommen, Treffen,, Zusammensetzen, Auseinandersetzen, Sich Entfernen,
Anndhern, Aneinandergeraten, Verstehen (ndmlich Uberstehen, was gesagt wird = stehen
bleiben,und nicht weglaufen) oder in die Knie gehen vor den Argumenten der anderen, klar,
dazu gehort ,Verstand“, Hinweisen auf, Hinwenden zu, Begreifen, Erfassen, Packen
Zuneigung/Abneigung usw., wie auch Ansprechen, Zufliistern. Anbrullen, Rufen, Vorsprechen
usw., also alles korperliche Aktivitaten!

Sollte die Netzkommunikation das alles wieder ermdglichen und dann dem Buch die
geweissagte Konkurrenz machen? Dichtung verschmilzt die von Sprachwissenschaftlern
behaupteten Grenzen zwischen den semantischen, grammatischen und phonetischen Teilen
der Sprache. Sie benutzt alles zusammen als Ausdrucksmittel. Schon deswegen bin ich sehr
gespannt, wie sie das Netz und was da sonst noch dranhangt einbezieht.
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Verpackt?

Verpackt in Geréte sitzt der Beobachter vor dem Beobachter, Monitor vor Monitor. Ist was
drin? Ist der Inhalt wirklich oder virtuell? Es kdnnte ja was drin sein und pl6tzlich
heraussteigen. Vielleicht ein irritierendes Gewimmel von Bits und Bytes. Oder ist sowieso,
was wir sehen, wie Farben, Formen., Bewegungen, eine Konstruktion des Gehirns, eine
neuronale Berechnung? Reiner Konstruktivismus? Ist die Wirklichkeit bloR3 virtuell? Sie
kdnnte sein, aber ob sie wirklich ist?

Ich bin oder bin nicht? Weil du mich verstehst, verstehe ich mich. Aber wer bist du? Echo ist
nur meine Stimme aber nicht mehr ich, ein Spiegelbild nur meine Gestalt und trotzdem
vierdimensional. Nach einiger Uberlegung wird unklar, was wirklich ist, irreal? Was ist
Kultur? und was davon wirklich?

Was ist eine Stadt?

Kein Mensch zu sehen, alle schicken nur ihre Gedanken in Texte und Bilder verkleidet,
verpackt in Laute, Buchstaben, Schriftsticke, Computer, kommunizierende Maschinen,
Handys in den Handen durch die StraRen. Oder sind das doch Menschen? Wirklichkeit und
Schein, Schattenspiele, Platons Hohlengleichnis wirkt noch.

Computer als Geddachtnis

Im Computer leben scheinbar Museen, Unis, Bibliotheken, Bilder, Texte, Handel, Krieg und
Frieden, Spiele, literarische und andere Foren..., verzerrte und verschonerte, erfundene und
verkleinerte oder vergroRerte, wunderbare und schreckliche Spiegelungen der wirklichen
Welt.

Sind deswegen Computerspiele so beliebt?

Mit ihnen lernen und verlernen spielend Kinder und auch Erwachsene die Kultur mehr und
mehr tber den Bildschirm. Die fruheren Kinderspiele sind vergessen. Geht der Sinn fir
Wirklichkeit Kindern vor dem Bildschirm verloren?

Sind Computerspiele zu wenig real? zu wenig kreativ? zu festgelegt?

Oder entwickeln sie sich gerade erst und werden so vielseitig wie Kinderspiele friher? Der
Bezug zur Realitat, zur Physikalitdt geht mindestens insofern verloren, als in den Bildschirm
Vernarrte ihren Korper vernachldssigen und unsportlich werden, ja, bewegungsgehemmt
durch Riickgratschaden. Die Ratschlage zu sportlichen Ubungen auf dem Stuhl vor dem
Computer sind ein verréterisches Zeichen.

Virtualitat gegenlber Physikalitat

Virtuell wird alles Denkbare moglich ohne irgendwelche Folgen. Trdume werden wahr,
vielleicht fantastische Emotionen bei computergenerierten Menschen? Raum und Zeit
konnen fast mit Lichtgeschwindigkeit Uberwunden werden. Teilnehmer von Treffen jeder
Art, Besprechungen, Konferenzen, Verhandlungen usw. sitzen verstreut uber die Erde und
kommen trotzdem zusammen. ,, Durch Tele — Immersion gewinnen mehrere Dialogpartner
den verbluffend echten Eindruck, in einem gemeinsamen Raum korperlich anwesend zu sein.”
(Jaron Lanier: Die Cyberreisenden. Spektrum der Wissenschaft, Juli 2001. S. 52 - 60.)
Lesungen, Konzerte, Theaterauffihrungen usw. konnten auf diese Weise fiir ein grol3es
Publikum so gestaltet werden, dass die Zuschauer oder Zuhorer in aller Welt den Eindruck
haben, sie hatten die Akteure direkt und sinnlich vor Augen. Auch Mischungen zwischen live
und virtuell sind machbar. So gab es vor etwa einem halben Jahr ein Konzert gleichzeitig in
Darmstadt und Stockholm. An beiden Orten spielten je drei Spieler. In Karlsruhe wurden
beide Gruppen zusammengemixt, und das Publikum verfolgte den Auftritt der Musiker vor
dem Bildschirm so, als spielte ein Orchester.
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Aber lassen sich die Sinnesorgane darauf ein? Oder bleiben sie teilweise unbeteiligt? In der
rauhen Physikalitat hat alles unmittelbare Folgen, die durch die zwischengeschaltete Technik
ausgeschaltet werden wirde. Selbst eine Katastrophe k&me bei entfernten Teilnehmern nur
als “Schauspiel” an. Geféhrlich ist der Geréaten geschuldete Sicherheitsglauben. Und das
Flugzeug stiirzt doch ab.

Jaron Lanier, der als der Schopfer der virtuellen Realitédt gilt, sieht die Zukunft am Ende des
genannten Artikels sehr positiv.

Er sagt: ,,Ich werde oft gefragt, ob es mir Angst macht, an einer neuen Technik zu arbeiten,
die wahrscheinlich einen tief greifenden und noch gar nicht absehbaren Einfluss auf die
Gesellschaft ausuben wird. Meine Antwort lautet: Da die Tele-Immersion im Grunde ein
Mittel zur besseren Verstandigung ist, besagt die Frage eigentlich, wie optimistisch wir die
menschliche Natur einschétzen. Ich glaube, dass Kommunikationstechniken die Chancen fiir
Einfihlung in Andere erhéhen und damit moralisches Verhalten fordern. Darum erwarte ich,
dass die Tele-Immersion im Wesentlichen Gutes bringen wird.“

Schon immer verdnderten neue Artefakte die Handlungsweisen der Menschen, aber
verbesserten sie ihr moralisches Verhalten?

Die Schraube ins Unendliche

Computer haben einige unserer Fahigkeiten Gbernommen, so sehr, dass manche aus ihnen
entstandene Gespenster am Horizont sehen, die uns von der Erde verdrangen werden. Wir
im Spiegel?

Mit immer raffinierteren Methoden zur einfachen Wahrheit?
Erkenntnis der Physikalitat unserer Erfindungen?
Kultur als reflektierender Reflektor?

Werkzeuge und Instrumente als Produkte virtueller Vorstellungen werden selber
physikalisch erfahrbare Gegenstdnde wie der Computer. Sie erschaffen ihrerseits Neues
mittels ihrer Krafte und Féhigkeiten. Als ob aus einer wirklichen Quelle statt physikalisch
begreifbarem Wasser Ideen und erdachte Gestalten flieRen, die wieder zu Quellen mutieren,
die Ideen von mdglichen Gestalten spenden, die zu Quellen mutieren usw., wenn nicht
irgendwann der Faden zur Natur abrei3t und tiberhaupt kein Wasser mehr flief3t.

Ist das moglich?

Um die vertraute Nahe zur Natur wieder herzustellen, wird alles getan, mindestens teilweise
die korperliche oder physikalische N&ahe soweit es geht, wiederherzustellen. Das gelingt
meist nur scheinbar, also virtuell.

Beispiele sind Smilies und Fotos in eBriefen und die Sehnsucht nach sinnlichem Kontakt der
Teilnehmer von Internetforen. Sie verabreden deswegen vielfach nach Kennenlernen im
Forum Treffen, um sich auch “physikalisch” sinnlich kennenzulernen. Die Entwicklung zu
technisch immer raffinierteren scheinbaren Wiederherstellungen der Physikalitdt, um sie
wiederzugewinnen., ist ein Widerspruch in sich. Es ist gesteigerte Kunstlichkeit wegen der
Sehnsucht nach weniger Kunstlichkeit. Die Kultur entwickelt sich weiter, um die Natur
wieder zu erreichen. Das ist unsere Natur geworden, ohne die wir nicht mehr existieren
kdnnen. Und ein Zuriick gibt es nicht, oder doch?
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Ein Laut leicht und schwer

fliegt der

hier augenblicks
und Gedanke
dort ist

ich ein Text

in den Monitor zuriick
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Thesen zur AG 3

Stephan Dutke

Wer, wie ich, erst spat sein Thesenpapier schreibt, hat es schwer. Wird er doch durch die
Verfugbarkeit der bereits eingelieferten Thesenpapiere verfuhrt, auch diese und nicht nur das
Moderatorenpapier zu kommentieren. Verfiihrerisch wéare es in der Tat, den vorliegenden
Thesenpapieren weitere Einlassung zum Leib-Seele-Problem hinzuzufiigen, zu diskutieren, ob
"Wissen" das Préteritoprésens von “"sehen" ist (SOrgel), warum das Gehirn angeblich die
Bewegungsabldufe beim Spielen einer Sonate nicht steuern kann (Hellbart), oder wie mentale
Konstruktionen auf einem "génzlich unbewul3ten Sprachgebrauch” beruhen konnen
(Todesco). Das wiirde den Kognitionspsychologen schon interessieren und herausfordern!
Die Autoren mogen mir verzeihen, dass ich die obigen Splitter aus ihren Zusammenhéngen
gezogen habe, dahinter steckt keine niedere Absicht, sondern mein mangelndes Verstehen
dieser Diskussion (wenn es denn eine ist).

Ich versuche also, jenen Versuchungen zu widerstehen und wende mich statt dessen dem
Moderatorenpapier selbst zu. Da auch dieses flir mich nicht leicht verstandlich ist, ziehe ich
auch hier einige Splitter heraus, die das Thema zu markieren scheinen.

1. Die "technologische Zukunft" wird als "unmenschlich" bezeichnet. Grund sei die
Einschrankung der Interaktion zwischen Mensch und Maschine "auf wenige
Sinnesmodalitaten™” (Tesch).

Folgt daraus, Kommunikationsprozesse werden menschlicher, wenn mehrere
Sinnesmodalitdten dazu benutzt werden? Ohne mich festlegen zu lassen, was das
"Menschliche"” an Kommunikationsprozessen ausmacht, stelle ich fest. Es gibt
Kommunikationsprozesse  zwischen  Menschen, die mal mehr, mal weniger
Sinnesmodalitaten beanspruchen. Sie werden aber nicht allein dadurch, dass sie mehrere
Sinnesmodalitaten beanspruchen, effizienter, angenehmer oder befriedigender. Manchmal
gilt sogar das Gegenteil: Je mehr Sinnesmodalitdten angesprochen werden, umso groRer
die Gefahr, dass die entstehenden Sinnesempfindungen nicht integriert werden kénnen.
Inkongruenz zwischen auditiver Wahrnehmung (z. B. was jemand sagt) und visueller
Wahrnehmung (Gesichtsausdruck des Senders) kann Kommunikation stéren. Am
(bildlosen) Telefon, ware ein darauf basierendes MilRverstandnis mdoglicherweise nicht
entstanden. Menschen kdnnen problemlos und sehr zum gegenseitigen Gewinn (ber einen
Gegenstand kommunizieren unter Reduktion sensorischer Reize, die von diesem
Gegenstand ausgehen  konnen. Vielleicht kénnen wir dem Vortrag eines
Klaranlagenkonstrukteurs besser folgen, wenn wir nicht riechen, woriber er redet. Der
Erfoly zwischenmenschlicher ~ Kommunikationsprozesse héngt mehr von der
Uberschneidung der Codesysteme, dem gegenseitigen Wissen (iber den
Kommunikationsgegenstand und uber die korrekte Antizipation der Kommunikationsziele
des Partners ab als von der Anzahl der beanspruchten Sinnesmodalitdten. Ich frage
deshalb: Welche Griinde gibt es anzunehmen, dass dies in der Kommunikation zwischen
Menschen durch Maschinen oder in der Interaktion zwischen Mensch und Maschine
grundsétzlich anders sein sollte? Was ist der Grund flr das Streben, immer mehr Sinne
durch eine Maschine ansprechen zu lassen, aulRer dem Stolz darauf, dass wir der Maschine
diese Fahigkeiten verleihen kdnnen?

2. "Welche Interface-Technologien sind aus Sicht des Menschen am geeignetsten? Wie 14t
sich die MMK am besten an die physische Lebensart des Menschen heranfiihren?" (Tesch)
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Geht der Autor obiger Aussage davon aus, dass man aus der Analyse der
Kommunikationsteilnehmer ableiten kann, wie und womit sie geeigneterweise
kommunizieren sollten? Ich behaupte: Das kann man nicht oder nur sehr unvollstandig.
Natirlich kann man etwa aufbauend auf der Analyse der sensorischen
Wahrnehmungsféhigkeit des Menschen eingrenzen, wozu welche Sinnesmodalitaten
grundsétzlichgeeignet sind. So ist beispielsweise klar: Visuelle Reize kdnnen schneller
diskriminiert werden als akustische, olfaktorische Reize konnen extrem schlecht
diskriminiert werden u.4. Was jedoch das (hach welchen Kriterien auch immer) am besten
geeignete "Interface” ist, kann man nur aus den kognitiven Fahigkeiten der
Kommunikationsteilnehmer und ihrem Kommunikationsgegenstand bzw. ihren Kommuni-
kationszielen ableiten. Wenn man wei3, was einem Menschen zu welchem Zweck
mitgeteilt werden soll, hat man einen Anhaltspunkt, wie dieser Proze mehr oder weniger
wirkungsvoll gestaltet werden kdnnte, aber nicht allein aus der Tatsache, dass sich die
Mitteilung an einen Menschen richtet, der einen Korper hat (falls das mit "physischer
Lebensart”" oder "Physikalitdt des Menschen" gemeint ist).

3. "Embodiment bezeichnet die Idee, dafl natlrliche Intelligenz nur in Korperlichkeit zu
finden ist...Intelligente Maschinen werden demnach ... Roboter sein, die sich in dieser Welt
bewegen und deren Intelligenz ... mit ihrem Physischsein zusammenhangt. (Tesch).

Zugegeben: Sowohl in der phylo- wie auch der onthogenetischen Entwicklung kognitiver
Fahigkeiten spielt der handelnde Umgang mit den Gegenstanden dieser Welt ein wichtige
Rolle. Kinder beispielsweise erwerben und modifizieren kognitive Schemata durch den
Umgang mit Gegenstdnden auch schon vor Beginn des Spracherwerbs. Insofern
beeinflussen die korperlichen Moglichkeiten der Interaktion mit der Umwelt die
Entwicklung "naturlicher” Intelligenz. So gesehen verstehe ich, warum 'Embodiment” eine
interessante Idee fiir die grundlagenorientierte Kl ist. Unklar ist hingegen, warum uns
kinstlich  intelligente  Systeme, ausgestattet mit auf Embodiment basierenden
Entwicklungspotentialen, von Nutzen fiir die Interaktion zwischen Menschen und
Maschinen sein sollen. Angenommen, das wirde tatséchlich dazu fiihren, dass sich
Artefakte hinsichtlich ihrer Informationsverarbeitungsmdglichkeiten in &hnlicher Weise
entwickeln konnen wie Menschen (und das scheint doch wohl die Utopie dahinter zu
sein), was wirde das einem Menschen im Umgang mit diesem Artefakt niitzen? Im
"Idealfalle” (also bei vollstdndigem Eintreten dieser Utopie) hétten wir es mit einer
Maschine zu tun,

- deren Informationsverarbeitungsprozesse auf kaum nachvollziehbare Weise von
komplexen Systemzustanden ("Stimmungen”) abhangen,

- deren Verhalten fiir Menschen deshalb nur sehr eingeschrénkt vorhersehbar ist,

- die zwischen Handlungsalternativen nach Kriterien entscheidet, die Expected-Utility-
Modellen kaum zugénglich sind,

- die vielgestaltige Wahrnehmungs-, Geddachtnis- und Urteilsfehler begehen. Kurz: Es
konnte sich um eine Maschine handeln, deren Interaktionsfahigkeit so problematisch wie
die des Menschen ist. Natirlich ist das kulturhistorisches Glatteis, aber ich frage
trotzdem: Haben sich nicht eher jene Maschinen als erfolgreich herausgestellt, die
menschliche Defizite kompensieren, zumindest bericksichtigen, anstatt sie zu simulieren?
Um nicht missverstanden zu werden: Naturlich hat das oben Gesagte parodistische Ziige.
Ich habe grofite Ehrfurcht vor den kognitiven Féhigkeiten des Menschen. Sie sind aus
einem evolutionédren Prozel der Transaktion zwischen Constraints und Affordances der
Umwelt einerseits und dem Nervensystem/Korper andererseits hervorgegangen.
Deshalb 14Rt sich eine vergleichbare Intelligenzentwicklung an kinstlich intelligenten
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Systemen natirlich nicht allein durch das Verfugbarmachen eines Korpers replizieren -
wie die von Guido Tesch zitierte Robotoridee zu suggerieren scheint. Der Sinn dieser
Scheindebatte, die ich in diesem Abschnitt wissentlich mitgespielt habe, konnte darin
bestehen, dass sie uns die Augen (und meinetwegen auch alle anderen Sinnesorgane) flr
die Frage Offnet, ob maschinelle Interaktionspartner flir den Menschen wirklich dann
geeignet sind, wenn sie ihm nachempfunden sind (Tesch: " Was sollen ... Maschinen fur
unsere Welt leisten"). Interagieren wir nicht manchmal und mit bestimmten Maschinen
so effizient (und gern), weil sind anders sind und anders entstanden sind als wir?
Vielleicht kommen wir so auch der Frage néher, wie sehr ein Computer eines Korpers
und wir eines "Ganzkdrper-Interface" bedurfen.

Um noch einem weiteren moglichen Missverstandnis vorzubeugen: Alle hier gestellten
Fragen sind, obgleich einige so klingen moégen, keine rhetorischen Fragen. Ich freue mich
darauf, sie wahrend der AG zu diskutieren.
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Warnung vor den Wartern

Thesen zur AG 3 der MMK 2001
von
Gunter Hellbardt
Boblingen
ghellbardt@z.zgs.de

"Physikalitit"

Wo geht dieser Begriff Gber den der "Kdorperlichkeit" hinaus? Unser Korper ist im
ursprunglichen und eigentlichen Sinn "be-greifbar”, sogar an-greifbar. Aber die auch ihn
regierende Physik ist nur verstehbar, aber nicht - zumindest nicht im selben Sinn - begreifbar.
Fir den Physiker ist die Physis eine Rekonstruktion aus seinen Messungen. Die biologische

Korperlichkeit eines Lebewesens ist nicht reduzierbar auf Physik (Nota bene, hier spreche
ich als Physiker). Wenn wir uns der Korperlichkeit des Benutzers wieder néhern wollen,
warum sollen wir das unter einem Begriff tun, der sich der korperlichen Erfahrbarkeit
entzieht? Es gibt keine "physikalische Sinnlichkeit".

Und sogleich fuhrt uns diese sog. "Physikalitat" in die Irre: Der Mensch sei ein "physikalisches
Wesen", er habe die Mdoglichkeit "physikalischer Erfahrung”, "physikalischer Né&he" und
"physikalischer Sinnlichkeit". Alles Nonsense.

In einer Hinsicht kdnnte der Begriff "Physikalitat" allerdings ndtzlich sein, ndmlich dann wenn
er die Korperlichkeit unter einem besonderen Aspekt meint, ndmlich in Analogie zur
"Musikalitat”. Das wirde also etwa meinen: die Begabung, die Geschicklichkeit, die
Wendigkeit, das Einfuhlungsvermégen, das Gedéachtnis, die Lernfahigkeit unseres Korpers.
Dariiber und Uber die Nutzung dieser Fahigkeiten in der Konstruktion der MMK wiirde es
Sinn machen nachzudenken.

"Wissen"

Unbeschadet aller interessanten und nutzlichen Begriffsbestimmungen der Philosophie kann
es fur die Gestaltung der MMK nicht ausreichend sein, Wissen alleine als eine Funktion des
menschlichen Geistes anzusehen. Woher und wie weil} die Pianistin, wie die Sonate No. 16
G-Dur op.31 No.1 von Beethoven zu spielen ist? Das Gehirn kann diese Bewegungsablaufe
nicht steuern. lhr Kérper und ihr Geist wissen es. Das gleiche gilt fir den Tanzer, den
Radfahrer, den Benutzer von Maus und Tastatur.

"Virtualitat", also die vollendete Unkérperlichkeit:

Ausgerechnet sie soll die Probleme der Zusammenarbeit, die vor allem Auswirkungen des
Misstrauens in einer Vertrauen verhindernden Organisation sind, beheben? Wenn Menschen,
die t&glich in rdumlicher Ndhe zusammen arbeiten, vielleicht oft gemeinsam zum Essen
gehen, dessen nicht Herr werden? Welch ein Wolkenkuckucksheim!

Und in der Virtualitat soll sogar Moral entstehen? Das ist der Riickzug in eine akademisches
Nirvana! Trdumen ist mehr als erlaubt, aber Moral ist eine Sache des Handelns. Es zeigt
bestenfalls ihre Bedeutungslosigkeit, schlimmstenfalls ihre Verantwortungslosigkeit, wenn die
Karawane der MMK-Experten weiter zieht zu virtuellen Welten und den Mist der
Windowsschnittstelle und Netzhandhabung zuriick 148t - um ein Bonmot aus der MMK

150



Tagung 1 oder 2 oder 3 abzuwandeln. Hinter ihr zuriick bleiben die "Enduser”, die weiter
hoffen und verzweifeln bei der Arbeit mit Netz und PC, Betriebssystemen und
Anwendungsprogrammen, die alle zusammen die unzuverléssigste, Arbeitsablaufe,
Organisationsbedingungen und Korperlichkeit des Benutzers am meisten ignorierende
Maschine aller Zeiten darstellen.

Und zu guter Letzt:
"Killerapplikationen ftr eine menschliche MMK"'!
Machen Sie Witze?

Ginter Hellbardt
18. August 2001
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Physikalitat und MMK
Thesen zur AG 3 der MMK 2001
Von: Andreas Schelske

Verwunderungen tber die Thesen aus der Perspektive
soziologischer sowie semiotischer Theoriebildung

Korperlichkeit — Physikalitat - Kommunikation

Wie die Kommentatoren dokumentieren, klappt die Kommunikation zwischen ihnen
bestens, bloR das Verstehen der Kommunikation gelingt nicht vollstdndig. Diese
Sprachverwirrung wundert nicht, denn ein Zeichen ist nur durch ein anderes Zeichen zu
verstehen, genauso wie ein Wort wiederum nur durch ein anderes Wort zu verstehen ist.
(Worte sind selbstverstandlich Zeichen) Ein abschlieBend artikuliertes Verstehen kann
mittels Zeichen nicht erzielt werden. Es sollte daher geklart werden, tber welches kulturell
codierte Thema (das Aufgestellte) man mit welcher Sprache (Code, Terminologie)
kommunizieren mdchte und was damit an Orientierung fiir welche Praxis bzw. welchen
Theorieweg gewonnen wird? Die Literatur, die Poesie als auch die bildende Kunst
immunisieren sich zwar erfolgreich gegen den ,,Wahrheitsterror“ und die ,,Logiklige* der
Wissenschaften, aber sie bieten trotzdem selten pragmatische Orientierung gegeniber
realen Problemen des sozialen, politischen, technischen und 6konomischen Alltags.

Ich interpretiere das Thesenpapier ,,Physikalitdit und MMK* mittels soziologischer Termi-
nologie und mochte die aufgeworfenen Fragen mit gleicher Theoriestrategie beantworten.

1) ,,Was verstehen wir unter Physischsein des Menschen?“

Die Soziologie als beobachtende Theorie bendtigt keinen Begriff des Physischen, um
Gesellschaften, Individuen oder Personen zu beschreiben. ,,Physisch* als Begriff, der so etwas
bedeutet, wie ,,1. in der Natur begrindet” ,,2. korperliche Beschaffenheit”, sollte zumindest
von ,,physikalisch®, d.h. die Physik betreffend, unterschieden werden (Bemerkung von Marion
Wittstock). Bei gutmutiger Interpretation lieRe sich unter dem physischen Sein des
Menschen also seine ,korperliche Beschaffenheit* beschreiben. Fir diese korperliche
Beschaffenheit des Menschen interessiert sich in unserer Gesellschaft die Medizin als auch
die Biologie. Wéren Menschen in erster Linie ,,physikalische Wesen* wiirde sich die Physik
ihrer annehmen. Soweit verstehen also die betreffenden Wissenschaften ein physisches Sein
des Menschen als seine Korperlichkeit

2) Wissen wir genug Uber die menschliche Sensorik und die Verarbeitung von
sensorischen Eindricken, um die MMK menschlich machen zu kdnnen?

Ohne Frage wissen die betreffenden Wissenschaften (Psychologie, Ergonomie, Hirnforscher)
vermutlich nicht genug tber die Sensorik des Menschen. Es wére sicherlich hilfreich, wenn
die Wissenschaften mehr Uber die organischen, biologischen als auch wahrnehmungs-
psychologischen Voraussetzungen des Menschen wissten. Aber egal wie viel die
Wissenschaften ber die Sensorik des Menschen wissen, menschlicher oder gar menschlich
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kann die MMK dadurch nicht werden, weil ,Menschlichkeit* ein Begriff ist, der
alltaglicherweise etwas ,,Moralisches” bzw. ,,moralisch Gutes“ beschreibt. Moral aber ist die
Beschreibung der faktisch praktizierten Handlungen der wechselseitigen Achtungen und
Missachtungen innerhalb einer Gesellschaft. Warum sollte aber nun quantitative Erhéhung
des Wissens Uber die MMK eben diese moralisch gut, d.h. menschlicher machen. Zunéachst
ist doch davon auszugehen, dass Maschinen keine Menschen sind — Maschinen als auch
Computer sind insofern eben ni ¢ h t -menschlich. U n —menschlich bzw. menschlich kénnen
Computer nur insofern sein, wie man sie unter moralischen Gesichtspunkten beschreibt.
Beispielswiese konnten Computer eingesetzt werden, um Menschen kdorperlich oder
psychisch zu verletzen. Eine solche Technologie wéare insofern unmenschlich, wie man es als
,B0Ose* erachtet, dass das Menschenrecht auf unversehrtes Leben missachtet wird.

3. Vorschldge zur Diskussion

Die zweifellos viel zu kurz geratene, angefuhrte Begriffsordnung mdchte aufzeigen, dass es
hilfreich ist, philosophische Fragen auch mit philosophischen Losungsansétzen zu diskutieren.
Man kann aber bei den anstehenden Frage zur MMK auch durchaus auf Philosophie
verzichten, wenn die Kommunikation zwischen Menschen mittels Maschinen interessiert -
denn Philosophie I6st keine Probleme, sondern ordnet die Begriffe, um Probleme zu IGsen.

Bei Durchsicht der bisherigen Texte stellt sich die Frage, fiir welche Thematik sie
Orientierung leisten. Soweit ich verstehe, soll es um das Thema der Kommunikation
zwischen Korpern, Menschen und Maschinen gehen. Zu diesem Komplex mdchte ich ein
paar Thesen aufstellen, die unkommentiert hoffentlich nicht zuviel Verwirrung stiften.

3.1. Interaktion zwischen Kdrpern ist keine Kommunikation

Bei gutwilliger Interpretation kdnnen Menschen korperlich mit Menschen ,,kommunizieren®,
wenn sie miteinander tanzen oder einander anfassen. Das Kommunikative an der
korperlichen Interaktion zwischen Menschen ist aber der Moment, in dem beispielsweise
eine Handbewegung als Zeichen interpretiert wird. Reine Interaktion zwischen menschlichen
Korpern wére insofern keine Kommunikaton.

3.2. Interaktion zwischen einer Maschine und einem menschlichen Korper ist
keine Kommunikation

Man kann Maschinen solange anfassen, auf Tastaturen dricken usw. es wird keine
Kommunikation daraus. Sofern man mit einer Maschine kommunizieren méchte, missen
erstens ihre Zeichen verstanden werden und zweitens muissen die Zeichen als welche
verstanden werden, die die Maschine so selbststandig sendet, dass der Empfanger der
Mitteilung annimmt, die Maschine hétte die Mitteilung in selbststéandiger Intelligenz kreiert
(Turing-Test). Es missen die Zeichen also der Maschine als ein kommunikativer Akteur
zugerechnet werden. Bei einer reinen Benutzerfihrung durch ein Computerprogramm
kommuniziert der Programmierer mit dem Softwareanwender - weiter nichts.

3.3. Fur die Kommunikation zwischen Menschen ist seine Kodrperlichkeit
vollstandig unerheblich.

Zwar ist es fir die Intelligenzentwicklung eines Menschen notwendig, einen Korper zu
besitzen, aber fir die Kommunikation zwischen Menschen ist ein Kdrper nur insofern
wichtig, wie er als Vehikel daftir funktioniert, beispielsweise Schallwellen fur das Mikrophone
eines Telefons zu erzeugen. Menschen kommunizieren mittels Zeichen miteinander, sie
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kommunizieren nicht mittels physikalisch messharer Beschaffenheiten miteinander. Dass die
Luft Schallwellen transportiert, dass Bildschirme sichtbares Licht erzeugen, ist fiir die
Kommunikation zwischen Menschen zwar eine notwendige Voraussetzung, aber berihrt
keineswegs dasjenige, was Kommunikation fiir menschliche Individuen bedeutet. Oder kann
man zu seinem Computer gehen und die Kommunikation anstellen? Kommt die
Kommunikation gar aus der Steckdose?

3.4. Noch ein Zitat zum Thema ,Sensorik*“: "Tiere und Menschen
kommunizieren miteinander durch Schreie, Gesten, Sprache, Bilder, Schrift und
Fernsehen.

Es ist hoffnungslos, Wahrnehmen in der Terminologie dieser Kommunikationskanéle zu
verstehen; es ist genau umgekehrt. Worte und Bilder beférdern Information; sie sind Tréger
oder senden sie aus, doch die Information selbst liegt im Meer der Energie um jeden von
uns, in der Lichtenergie, der mechanischen oder chemischen Energie, die aber selbst nicht
befordert wird. Sie ist einfach da. Die Ansicht, dass Information beférdert und dann noch
gespeichert werden kann, ist der Kommunikationstheorie angemessen, nicht jedoch der
Wahrnehmungstheorie." [Gibson, James, J. 1982, S, 260, Wahrnehmung und Umwelt,
Minchen]

154



MMK 2001 - AG 3 "Physikalitat und MMK"

Moderatoren- / Thesenpapier
von Guido Tesch, Dipl. Inform., frogdesign Disseldorf

Uber Hinweise / Erganzungen freut sich guido.tesch@frogdesign.de

Erste Thesen

"Menschen sind in erster Linie physikalische Wesen. Leben als Mensch ohne Physikalitét,
ohne einen menschlichen Korper, ist unmdglich. Eine Mensch-Maschine-Kommunikation, die
nur die geistigen Aspekte des Seins einbezieht, wird immer unvollstdndig und unter seinen
Mdglichkeiten sein. Und solange Maschinen einen wichtigen Teil unseres Lebens darstellen,
wird dies eine Unausgewogenheit nach sich ziehen, die fur uns Menschen problematisch sein
wird."

"Der Grundcharakter der technologischen Zukunft scheint 'Unmenschlichkeit' zu sein. Der
Grund dafir liegt in der selbstauferlegten Einschrankung der MMK auf wenige
Sinnesmodalitdten. Der Mensch wird 'nicht fur voll genommen'."

"Unsere technische Welt ist ‘geistlastig’, und damit einseitig, unausgewogen und
unzufriedenstellend. So lange die MMK nicht die Physikalitit des Menschen mehr
bericksichtigt, wird sich dieses Ungleichgewicht nicht auflosen. Die MMK muf3 sich auf die
menschliche Lebensart zu bewegen, um ihr volles Potential auszuschopfen."”

"Mensch-Maschine-Kommunikation wird erst dann real, 'greifbar’, wenn sie physisch wird.
Interaktion ohne direkten Physisbezug ist unnatirlich und befremdend."

Erste Fragen

Wissen wir genug (oder werden wir genug wissen) tber die menschliche Sensorik und
die Verarbeitung von sensorischen Eindriicken, um die MMK menschlich machen zu
kdnnen?

In welchen Bereichen und unter welchen Umstédnden ist eine 'menschlichere
Kommunikation' wiinschenswert? Wo und wann ist sie sekundar oder unwichtig?

Welche realistische 'Killer-Applikation' gibt es flir eine menschliche MMK in den

Sind Maschinen vielleicht immer nur unmenschliche, beschrinkte, indirekte Hilfsmittel?

Themenideen fir die AG

Die Facetten menschlichen Seins

Kdrper, Emotionen, Gedanken, Sprache, es gibt viele Ebenen, auf denen man sich mit dem
menschlichen Sein auseinandersetzen kann. Wie héngen sie zusammen? Wie wichtig sind die
einzelnen Bereiche fiir unser Erleben? Unser Uberleben? Unser Spahaben?

Und auf welchen Ebenen lauft MMK ab? Wo und wie sollte sie ablaufen? Wo und wiekann sie
ablaufen?
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Was sollen und was kdnnen Maschinen fur unsere Welt leisten

Hochintelligente Maschinen, die die Welt fur uns beherrschen; Kybernetische Hyperwesen,
halb Mensch, halb Maschine; Technikwelten, unnatirlich, unmenschlich, und doch von
faszinierender Schonheit; Die Leistungsfahigkeit menschlicher Erfindungen wéchst, und damit
die Vorstellungen und Wiinsche, was sie uns bringen sollen. Sicherlich existieren Grenzen
des Machbaren, des Sinnvollen, aber wo? Was ist das Ziel? Und was ist die treibende Kraft
der Entwicklung? Das Machbare?

Die Mensch-Maschine-Kommunikation orientiert sich oft an dem, was Maschinen heute
(oder in naher Zukunft) leisten kdnnen und gestaltet die Kommunikation im Hinblick auf die
Maschine. In der Vergangenheit machte dies Sinn, da Maschinen wesentlich beschrankter
waren als die Menschen. In Teilbereichen dndert sich das nun, und die MMK bietet (zu)
wenig Anhaltspunkte dafiir, wie die optimale Kommunikation aus Sicht des Menschen
aussieht. Je mehr sich die MMK in den Bereich philosophischer Problemstellungen bewegt
(weil die Maschinen immer leistungsfahiger werden), um so wichtiger wird es, eine Richtung
zu entwickeln, einen Kern offenzulegen, auf den sie die Entwicklung zubewegen sollte.

Was kann, und was sollte die Maschinentechnologie leisten? Welche Vorgaben machen wir
als MMK-Wissenschaftler (die den Menschen und (!) die Technologie studieren und kennen)
fur die weitere technologische Entwicklung?

Kinstliche Intelligenz - "Embodiment™

Die eine Richtung ist, den Menschen durch fortschrittiche MMK an die Maschinenwelt
heranzufihren. Themen sind hier die menschliche Wahrnehmung und Informations-
verarbeitung. Die andere Richtung ist, die Maschinen sich auf die Menschenwelt zubewegen
zu lassen. Das Hauptproblem scheint hier die bisher schwer falRbare Beschrénktheit der
maschinellen Intelligenz zu sein.

"Embodiment” bezeichnet die Idee, dal eine "natirliche Intelligenz" nur in Kérperlichkeit zu
finden ist, dall eine Trennung zwischen Geist / Gedanken und Koérper nicht mdglich ist.
Intelligente Maschinen, die mit dem Menschen kommunizieren, werden danach meist
Roboter sein, die sich in unserer Welt bewegen und mit ihr agieren, und deren Intelligenz
auf komplexe, dynamische Weise mit ihrem Physischsein zusammenhangt. [1] [2]

Welchen Stellenwert hat kinstliche Intelligenz fur die MMK? Welche Konsequenzenwill die
MMK aus der KlI-Forschung ziehen? Welche Forschungsrichtungen und 74nhalte erscheinen
fur die MMK am wichtigsten?

Virtuelle Welten

Eine der faszinierendsten Kapitel moderner MMK: Das vollstandige Ersetzen der Welt
menschlicher Wahrnehmung durch kinstlich erzeugte Signale. Die extremste Form heif3t
virtuelle Realitdt und bildet die nattirliche Umgebung nach.

Wozu? Ist dies eine sinnvolle, erstrebenswerte Form der MMK? Welcher Szenarien lassen
sich finden, in denen virtuelle Welten einen direkten (oder fast direkten) Mehrwert fiir die
Menschheit haben?

156



Virtuelle Présenz / Teleprasenz

Seit Startrek als Idee bekannt: Beamen. Sich innerhalb von Augenblicken an einem beliebigen
anderen Ort der Welt befinden, und wenn nicht physisch, dann zumindest sensorisch
gesehen. Der Brief war ein erster Schritt, dann das Telephon, Bild-Telephonie, und heute
Tele-Konferenz-Systeme und VR-Anziige.

Welche Szenarien bieten sich fur Teleprdsenz an und was ist notwendig, um sie hier
empfindungsecht zu realisieren? Wie weit kann Teleprdsenz gehen? Wie weit sollte sie
(nicht) gehen?

Das "Ganzkorper-Interface” / Interface-Technologie

Die Schreibfeder, der Kippschalter, die Tastatur, der Joystick, die Maus, der Light-Pen,
die 3D-Brille, der VR-Anzug. Je mehr unsere Technologie leisten kann, um so vielseitiger
werden auch die Interface-Maoglichkeiten.

Welche Interface-Technologien sind aus Sicht des Menschen am geeignetsten? Wie &Rt
sich die MMK am besten an die physische Lebensart des Menschen heranfiihren?

Gestaltungsideen fiir die AG

Diskussionen, Gedankenaustausch, Quintessenzen

Eine virtuelle MMK-Tagung 2010 entwerfen; Was fehlt? Was &Rt sich nicht
"virtualisieren™?

Wenn ein Betreiber engagiert werden kann: Demonstration eines VR-Systems / VR-
Anzug / Tele-Konferenz-Systems (Wer Kontakte vermitteln kann, bitte moglichst bald
beim Autor melden. Danke.)

Ubungen, Spiele, Demonstrationen, die das Thema "Physikalitat und MMK" verdeutlichen

Referenzen / Links

Sie kennen noch weitere Referenzen oder mdchten Hinweise / Erganzungen
loswerden? Bitte moglichst bald bei guido.tesch@frogdesign.de melden.

[1]
Port, Robert; van Gelder, Timothy, Mind as Motion: Explorations in the
Dynamics of Cognition. Bradford Books/MIT Press, 1995
http://mitpress.mit.edu/book-home.tcl?isbn=0262161508

[2]
Pfeifer, Rolf; Scheier, Christian, Understanding Intelligence. MIT Press, 1999
http://www.ifi.unizh.ch/groups/ailab/people/pfeifer/undint.ntml

[3]
Der Film "The Matrix", Warner Bros., 1999
http://whatisthematrix.warnerbros.com/ (Infos, Trailer)
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[4]

[5]

Die "Startrek"-Serien, insbesondere "Startrek: The Next Generation" (ist
technisch-konzeptionell am ausgereiftesten), Paramount Pictures, 1987-1994
http://www.startrek.com/

Der Film "The Lawnmower Man", New Line Cinema, 1992
http://us.imdb.com/Title?0104692
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Entwarnung - nicht die Sachen, nur unsere Sprache ist
kompliziert

Thesen zur AG 3 der MMK 2001
von
Rolf Todesco

Guido Tesch schreibt: "Menschen sind in erster Linie physikalische Wesen". Giinter
Hellbardt schreibt: "Alles Nonsense". Ich will mal etwas vorsichtiger dialogisieren: Ich habe
keine Ahnung, was der Menschen "ist", deshalb weiss ich auch nicht, ob der Mensch ein
physikalisches Wesen ist oder nicht.

Gunter Hellbardt schreibt: "Warnung vor den Wortern". Hartmut Sorgel schreibt (das nicht,
was er dazu vielleicht denkt): Warnung vor den Wortern "Warnung" "vor” "den" "Wartern".
Denn er schreibt: "Sprache ermdglichte den Aufbau virtueller Welten ..." Aber vielleicht gibt
es Sprache nur in virtuellen Welten. Gilnter Hellbardt schreibt: "Virtualitat”, also die
vollendete Unkdrperlichkeit". Das "also"-Spiel halte ich fiir ein gutes Spiel. Jeder zeigt, wie er
welche Worter durch welche ersetzt: Virtualitdt ersetze ich vorderhand wir Giinter
Hellbardt durch Unkdrperlichkeit. Dabei ist mir egal, was Virtualitdt und Unkorperlichkeit
wirklich heisst, oder ob ich damit dasselbe meine wie Ginter Hellbardt. Was ich vorderhand
teile, ist die Ersetzung.

Naturlich kann ich die Worter auch anders ersetzen, beispielsweise durch Wortgruppen,
"also" durch Sétze oder Aufsatze. Das andert den Modus des also-Spieles nicht.

Bei einigen WO0rtern andere ich den Ersetzungsmodus. "Embodiment” etwa ersetze ich
durch eine Wortergruppe, in welcher steht: "keine Ahnung, wie das zu ersetzen ware". Oder
um mit Gunter Hellbardt zu schreiben: "Alles Nonsense". Dabei meine ich aber natirlich
gerade nicht die Ersetzung, sondern eine etwas kompliziertere Struktur. Psychologen, wie
der zitierte Pfeifer, spielen Frankenstein - leider auch das erbarmlich, wie die Vorfiihrung des
Roboter-Fussball an der vorletzten MMK gezeigt hat. In einem mir beliebigen
Sprachgebrauch, "also" in meinem Sprachgebrauch, steht "Kdrper" manchmal so, das ich
beispielsweise "also" meinen Korper oder den corpus christi sagen konnte, andere Male
heisst "Korper" ddie Entitat, die in der Festkorperphysik behandelt wird. Aber "Korper"
kann ich dann nicht durch "Korper" ersetzen. Diese zwei Korper sind flir mich ganz
verschiedene Worter, die nur ganz zuféllig, "also” jenseits der mdglichen Kon-Texte (also
Nachbarwarter) gleich aussehen.

Konstruktive Thesen

Physikalitat ersetze ich vorderhand durch Korperlichkeit. Ich meine damit, das, was Giinter
Hellbardt als(o) begreifbar bezeichnt. Das hat nichts mit Kérpern zu tun, obwohl ich Kérper
auch anfassen kann. Mir geht es um die Unterscheidung von mentalen und nicht-mentalen,
"also" realen Konstruktionen. Fast alles, was in der embodied-Literatur a la Pfeifer steht, ist
nur mental vorhanden - und tberdies in sehr frankensteinschen Mentes.

"2001" steht fir mentale Konstruktionen wie HAL in der Odysee. Meine These lautet, dass
solche "Konstruktionen™ auf einem génzlich unbewussten und unreflektierten
Sprachgebrauch beruhen, wie ich ihn in meinem Buch "Technische Intelligenz oder Wie
Ingenieure Uber Computer sprechen” kritisiert habe.

Guido Tesch schreibt; "Sind Maschinen vielleicht immer nur unmenschliche, beschrankte,
indirekte Hilfsmittel?" Kann eine Maschine unmenschlich sein? Kann eine Maschine
beschriankt sein? Kann eine Maschine ein indirektes Hilfsmittel sein? Mich interessiert
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ausserordentlich, wie die Worter "unmenschlich”, "beschrankt”, "indirekte Hilfsmittel” im
also-Spiel ersetzt werden konnten, dass sie im Kontext des Wortes "Maschine" stehen
konnen. Um meine These stark zu formulieren: ich glaube, das geht nicht. Ich lasse mich aber
gerne aufklaren.

Ganz nitzlich schine mir, wenn wir das also-Spiel auch auf einige ander Waorter anwenden
wirden. Gunter Hellbardt schreibt: "Unbeschadet aller interessanten und nutzlichen
Begriffsbestimmungen der Philosophie kann es fir die Gestaltung der MMK nicht ausreichend
sein, Wissen alleine als eine Funktion des menschlichen Geistes anzusehen. Woher und wie
weil} die Pianistin, wie die Sonate No. 16 G-Dur op.31 No.1 von Beethoven zu spielen ist?
Das Gehirn kann diese Bewegungsabldufe nicht steuern. Ihr Kérper und ihr Geist wissen es."
Wissen wére also (nicht nur, aber auch) ein Funktion des Geistes? So sprechen notabene
Physiker (ber den philosophisch unbeschadeten Begriff Funktion. Dass das Gehirn
Bewegungsabldufe nicht steuern kann, finde ich ausserordentlich ntzlich. Wer weiss, was
mein Gehirn sonst alles mit mir anstellen wirde. Plétzlich wirde auch ich Sonaten spielen,
obwohl sie mir ein Greuel sind, nur weil mein Gehirn sie gerne hdren wirde. Ich bin aber
auch wirklich froh, dass mein Kdrper und mein Geist anstelle meines Gehirns wissen
kdnnen. Wenn ich nur wusste, was ich weiss, dann konnte ich nicht nur keine Sonaten
spielen, ich kdnnte auch meine Tastaur nicht benutzen, dann misste meine Maus mit ihrem
Korper Uber die Tastaur rennen, oder?

Vorschlag
Wie wérs denn, wenn wir das also-Spiel etwas explizit spielen wirden? Oder habt Ihr Angst,

dass lhr nach einigen Begriffserlauterungen so unbeschadet aussehen wirdet, wie die
interessanten und nutzlichen Philosophen?
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Wolfgang Wiinschmann Dresden, 2001-11-06
wuenschmann@inf.tu-dresden.de

MMK 2001

Thesen zur AG 3 ,,Physikalitat und MMK*

Vorbemerkung:

Ich formuliere meine Thesen nach Kenntnisnahme jener von Guido Tesch und Gunter
Hellbardt sowie der e-mail-Folge von Rolf Todesco und Hartmut Sorgel (bis zum
6.11.).Eigentlich reizt es mich, die in jenen Dokumenten enthaltenen — bzw. mir zugénglichen
— Gedanken direkt aufzugreifen, aber das konnte wie ein Versuch vorweggenommenerAG-
Tatigkeit wirken. Ich versuche daher, mich relativ unbeeinflusst von dieser Art Vorgeschichte
Zu positionieren.

These 1:

»Physikalitdt von MMK* ist ein Teilaspekt von MMK. Ihn zu thematisieren bendtigt eine
Zielstellung.

Anmerkung:

Einordnung des Aspektes ,Physikalitat” in andere Aspekte wirde ich zundchst nach dem
Prinzip der Unterscheidbarkeit von ,,Objektivitat® und ,Sujektivitat“ versuchen. Zielstellung
far mich ware die Suche nach Strategien, Usability von technischen Systemen in gewissen
Grenzen moglichst unabhédngig von ,individueller Physikalitdt* eines Systembenutzers zu
gewahrleisten (.....design for all......).

These 2:
»Physikalitdt von MMK* sollte diskutiert werden aus dem Blickwinkel von Psychophysik.

Anmerkung:

Ein Ingenieur (ein Wiederverwender von ,,Funktionsgruppen®) fragt gern nach der Giltigkeit
von GesetzméRigkeiten. Gibt es ,,genugend sichere* psychophysikalische Grundgesetze?
Anders gefragt: Worauf beruht ,, Technikverstandnis* ?

These 3:

»Physikalitdt von MMK* zeigt sich insbesondere in dem ein Individuum umgebenden
Signalraum.

Anmerkung:

Der Signalraum ist wesentliche Grundlage des individuellen Interaktionsraumes. Frage: Wie
wird Interaktivitdt moglicherweise durch Physikalitat beeinflusst ? In diesem Zusammenhang
kdnnte Uber die Existenz von Grunderfahrungen zu ,,Energie- und Stoffaustauschprozessen®
und ihrer Beschreibbarkeit als Funktionen von Raum und Zeit diskutiert werden.

These 4:

»Physikalitdt von MMK* sollte nicht von einem fundamentalistischen philosophischen
Standpunkt aus betrachtet werden, der etwa danach fragt, ob wir tberhaupt etwas wissen.
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Anmerkung:
((Hier konnte ein Ubergang zur Teilthematik Virtualitat liegen))

These 5:

»Physikalitdit von MMK* ist ein bedeutsames aber bei weitem nicht hinreichendes Bedin-
gungsgefiige bei der Planung menschlichen Handelns.

Anmerkung:

Na also, da sind wir also bei dem typisch Menschlichen, zu dem sicher das Empfinden von
Verantwortung gehort, bei dem sich Soziales mit allen Formen von Physikalitdt und
Stofflichkeit unseres Daseins mischt. Was sind die wesentlichsten Handlungsantriebe des
Menschen? Was ist ,,Selbstbestimmheit* und was ist ,,Fremdbestimmtheit*?

These 6:
Der Mensch entwickelt stark physikalisch gepragte mentale Modelle zu Maschinen.

Anmerkung:

Bildgebende Verfahren der Medizin sind ein interessantes Beispiel, wie Unsichtbares (nicht
unmittelbar Wahrnehmbares) in den physikalischen Signalraum des Menschenubertragen
wird.

Interessante Frage hierzu:

Welche mentalen Abbilder entwickeln Menschen beziglich Computern (zu Hard- und
Software) ? Wie beeinflussen diese Abbilder die Interaktivitdit des Menschen ? Welche
Abbilder sollten unter welchen Umstéanden wie vermittelt werden?

Thesen-Benutzungshinweis:

Die Thesen sollten zunéchst kritisch begutachtet werden, ob sie fiir die zu These 1 ange-
merkte Zielstellung brauchbar erscheinen. Erst danach (falls ,,ja*“) sollten Details erdrtert
werden.

Dieser Benutzungshinweis ist selbstverstandlich nur bedeutsam, wenn diese Zielstellung von
den AG-Mitgliedern tiberhaupt als sinnvoll und diskussionswiirdig eingeschétzt wird.

Ich kann mich moglicherweise auch anderen Zielstellungen anschlielen. Ich flirchte jedoch,
dass ich z.B. fiir die Vorbereitung einer ,virtuellen MMK* wenig beizusteuern hatte. Aus
heutiger Sicht meine ich: ,,Virtuelle MMK ist so etwas wie ein eckiger Kreis*.
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Selbstbedienung im Netz
Bericht zur AG 4 der MMK 2001 (mit 4 Anhangen!)

Susanne Maal3, Florian Theil3ing, Margita Zallmann
Universitat Bremen, Fachbereich 03 Mathematik/Informatik

Teil 1: Vorbereitung

1. Ausgangspunkte

E-Commerce, E-Business, E-Learning sind Schlagworter, die in der letzten Zeit zu einiger Unruhe
in der Unternehmenslandschaft und in den Unternehmen selbst flihren und mit denen grole
Erwartungen verbunden werden. Kommerzielle Internet-Auftritte haben sich etabliert und das
Thema E-Commerce wurde mit der rasanten Ausbreitung neuer Internet-Unternehmen auch fir
die Old-Economy-Unternehmen interessant. Kaum ein Unternehmen scheint sich dem Trend,
Guter und Dienstleistungen Uber das Internet anzubieten, entziehen zu kdnnen. Diese technisch
unterstitzte Vertriebsstrategie wird als ein Schritt zur Vereinfachung des Kundenzugangs, mithin
als MaBnahme der neuen Service- und Kundenorientierung dargestellt.

Doch hat sich inzwischen herausgestellt, dass sich nicht alle Hoffnungen der Anbieter erfillen,
durch die neue Art von Selbstbedienung neue Absatzpotenziale zu erschlieBen und den Umsatz zu
erhohen. Die Nachfrage bleibt weit hinter den Erwartungen zuriick. Fir die Zurickhaltung der
Kundinnen werden in erster Linie Sicherheitsbedenken und mangelnde Gebrauchstauglichkeit
verantwortlich gemacht. Entgegen einem versprochenen "gasy shopping” argern sich Kundinnen
uber mangelnde Produktdifferenzierung, hohe Liefergebiihren, lange Lieferzeiten und falsche
Liefertermine. Anbieter versuchen dem durch mehr Transparenz (z. B. mit elektronischer
Auftragsverfolgung) und Integration der Beschaffungs- und Lieferpro-zesse zu begegnen.

Die vielen neuen Web-Shops sind ein Ausdruck des Versuchs von Unternehmen, ihren Kontakt zu
Kunden umfassend neu zu gestalten und technisch zu unterstiitzen. Die Technisierung soll groRere
zeitliche und rdumliche Flexibilitdt ermoglichen, Kosten senken und den Unternehmen neue
Spielrdume Dbei der Steuerung des Kundenkontaktes eroffnen. Im Rahmen unseres
Forschungsprojektes ComCall ("Computereinsatz und Arbeitsgestaltung in Call-Centern”) haben
wir in Zusammenarbeit mit drei Bremer Call-Centern eine weitere Form von technisch
unterstitztem Kundenkontakt studiert: Call-Center bieten spezialisierte  menschliche
Vermittlerinnen, die den Unternehmenszugang Uber das mundliche Gesprach ermdglichen. Dabei
sind die Art der angebotenen Dienstleistungen sowie die Kommunikationsprozesse - wie bei
Massenproduktion dblich - oft weitgehend standardisiert.

Call-Center und E-Commerce als unterschiedliche Formen technisch unterstitzten
Kundenkontaktes werden zunehmend integriert. Call-Center werden zu Communication-Centern
weiterentwickelt, die sdmtliche Kundenkontakte eines Unternehmens, auch die Internet- und
Web-basierten, bearbeiten sollen. In Customer-Relationship-Management-Systemen (CRM)
werden die in den unterschiedlichen Kontakten gesammelten Daten gesammelt, ausgewertet und
unter-nehmensweit bereitgestellt. Und von den E-Commerce-Sites der Unternehmen kann direkt
uber Call-Back- oder Shared-Browsing-Funktionen die Verbindung zu einem Call-Center
hergestellt werden.

Haufig dienen CC dazu, Probleme der Selbstbedienung im Netz auzugleichen: Da die meisten Kauf-
oder Bestellvorgédnge heute beim Fillen des Warenkorbes stehen bleiben und es nur in einem
Bruchteil der Falle zum Abschluss des Geschaftes kommt, gehen manche Unternehmen dazu uber,
“auf Knopfdruck” eine Unter-stutzung beim Bestellvorgang durch Call-Center-Agentinnen
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zuganglich zu machen. In unseren Untersuchungen der Software und der Interaktionssituation
zwischen Kundinnen, System und CC-Agentinnen wurde deutlich, dass die als besonderer Service
angebotene Unterstitzung durch CC-Agentinnen tatséchlich nur eine dringend notwendige
Hilfefunktion fir einen undurchschaubaren und schlecht gestalteten Web-Shop realisierte. Die
Kundinnen waren orientierungslos und die Agentinnen mit der Anleitung der Kundinnen
uberfordert. Daruber hinaus war der Zugang zu diesem Service ("per Knopfdruck™) vollig
verwirrend gestaltet. Weder der Service noch der Self-Service waren hier also fur die Kundschaft
(und damit letztlich fur das Unternehmen) zufriedenstellend.

Diese Ergebnisse und Eindriicke warfen eine Menge grundsétzlicher Fragen auf: Was macht
eigentlich guten Service aus und welche Vorteile hat Selbstbedienung fir die Kundinnen? Was
steht heute beim Angebot von Service und Selbstbedienung im Netz im Vordergrund, welche
Benutzergruppen werden dadurch angesprochen? Was verlangt die Selbstbedienung den
Benutzerinnen ab, welche neuen Anforderungen werden an ihr Verhalten gestellt? Gewinnen wir
als Kundinnen nur hinzu oder buRen wir auch etwas ein? Was wird uns ggf. als Ersatz geboten?
Wie lassen sich Elemente von Bedienung und Selbstbedienung sinnvoll miteinander verbinden und
welche technische Unterstitzung ist jeweils angemessen?

Zur Vorbereitung der Diskussionen in der AG 4 beschrieben wir eine Reihe von Aspekten von
Service und Selbstbedienung anhand einiger vertrauter Kauf- und Bestellsituationen und
formulierten dazu Thesen.

2. Kaufsituationen: Ins Fachgeschéft, in den Supermarkt oder in den
Web-Shop?

Service in Kauf- und Bestellsituationen hat viele Formen. Da neue Mé&glichkeiten immer auf der
Folie des Bekannten erlebt und beurteilt werden, werden hier ein paar vertraute Situationen in
Erinnerung gebracht, um das Web-Shopping dazu in Beziehung setzen zu kdnnen: den Kauf im
Tante-Emma-Laden, im Fachgeschaft oder im Supermarkt. Die Vereinfachung geschieht bewusst,
um grobe Tendenzen aufzeigen zu koénnen. Andere Kaufkontexte wdaren z.B. Bestellung nach
Katalog, Einkauf im Shopping Center, im Kaufhaus oder auf dem Wochenmarkt.

Der Tante-Emma-Laden bietet viel auf der Beziehungsebene, man kennt sich, Stammkunden
sprechen dort miteinander, oft kauft man eher wegen der Atmosphére, der Besitzerin zu Liebe. Es
handelt sich um eine gewachsene Dienstleistungsbeziehung. Die Zahl der Produkte insgesamt ist
grol3, die Auswahl unter gleichartigen Produkten eher klein, die Beratung ist personlich, die
Abmessung der Waren individuell (Darf es etwas mehr sein?). Unter Umstdnden wird das
Sortiment an individuelle Kundenanforderungen angepasst. Die Qualitadt der Produkte ist abhangig
vom Sachverstand und Einsatz der Besitzerin. Der Zugriff auf die Waren erfolgt indirekt, tGber die
Verkauferin.

Wer geht dorthin? In welchen Féallen? Worin besteht dort guter Service?

Das Fachgeschaft ist spezialisiert. Man erhalt Qualitatsprodukte, qualifizierte Beratung, die
Verkauferin wird zur Mittlerin fir Qualitdt, die Ware geht durch ihre Hand. Der Kunde baut
Vertrauen auf, verlasst sich, auch hier entsteht personenabhéngig eine Dienstleistungsbeziehung
mit Geschichte. Womdglich werden Spezialwiinsche erfillt und ausgefallenere Produkte extra
besorgt.

Wer geht dorthin? In welchen Féllen? Worin besteht dort der besondere Service?

Im Supermarkt gibt es “alles” - sofern Standard- und Massenprodukte gesucht werden. Die
Auswahl ist grof3, die Preise variieren. Der Kunde bedient sich selbst. Alles muss (kann) er sich
selbst suchen, ansehen, beurteilen, entscheiden, ggf. abmessen, transportieren. Er bleibt anonym,
unbeeinflusst, autonom. Der ”"Verkaufer” (eher Packkraft oder Kassierer) sichert das
Funktionieren des Systems, nicht die Qualitdt der Ware. Er dient als Orientierungshilfe (Die
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Schuhcreme finden Sie im zweiten Gang links) und vollzieht den Kaufabschluss an der Kasse.
Beratung gibt es so gut wie gar nicht. Die Dienstleistungsbegegnung ist fliichtig und standardisiert,
Kunden und Verkaufer sind jeweils austauschbar. (Barbara Gutek, 1995, spricht in diesem Fall von
einer ”Dienstleistungsbegegnung” oder “Encounter”, statt der personlichen
"Dienstleistungsbeziehung” / ”Relationship”.)

Wer geht dorthin? In welchen Féllen? Worin besteht dort der Service?

Im Web-Shop sind Produkte und Kaufvorgang (zunachst) immateriell. Der Zugang ist flexibel und
offen, von Uberall, jederzeit. Die Auswahl ist womdglich riesig, die Preise sind (vielleicht) glinstig,
kein Schleppen, kein Schlangestehen, ein paar Tastendrucke und der Kauf ist getatigt, der
Warentransportvorgang angestofRen. Die Kundin ist auf sich allein gestellt, sie sitzt zu Hause oder
bei der Arbeit und bedient sich selbst: Sie navigiert zwischen Seiten, sichtet Angebote und
Beschreibungen, erwégt, wahlt aus wund fullt den Warenkorb. Kennt sie die
Interaktionskonventionen und verhalt sich im Sinne der Programmierung “korrekt”, kann sie die
Transaktion erfolgreich zum Abschluss bringen, andernfalls nicht. Die Verkéduferin als Mittlerin flr
Qualitat oder als Orientierungshilfe ist vollig entfallen. Ersatzweise stehen bisweilen Software-
Agenten oder Avatare zur Unterstiitzung zur Verfligung.

Wer nutzt Web-Shops? In welchen Féllen? Worin genau besteht der besondere Service oder worin kdnnte
er bestehen?

3. Thesen zu e-Commerce und Selbstbedienung

Bedienung, Selbstbedienung, Selbstbedienung im Netz: Erwartungen und Effekte,
Vor- und Nachteile

1. Guter Service bedeutet fur verschiedene Personengruppen und in verschiedene
Kontexten Unterschiedliches.

Altere Menschen wiinschen sich geduldige Beratung, Geschaftsleute schnelle Bedienung, junge
Leute Unterhaltung.

2. Mit zunehmender Nutzung des Internet im Alltag wird auch das Web-Shopping attraktiver
werden (Bequemlichkeit durch Medienintegration).

Gerade junge Leute und erfahrene Web-User sind offen flir neue Technik-Anwendungen.
Mobile Singles im Zeitstress, Eltern mit kleinen Kindern und noch viel weniger Zeit, alte
Menschen mit viel Zeit, aber eingeschréankter Mobilitat - alle kdnnten gewinnen.

3. Die Entwicklung von der Bedienung Uber die Selbstbedienung zur Selbstbedienung im Netz
bedeutet sowohl den Fortfall als auch den Zugewinn von Servicemdglichkeiten.

Die Bequemlichkeit, die ein menschlicher Mittler bietet, geht durch Selbstbedienung verloren,
aber daftr wird der direktere Zugang zur Ware ermdglicht. Beim Web-Shopping wird er
wieder indirekter: Die Waren sind nicht materiell présent, sondern die Kaufentscheidung fallt
auf Grundlage von Beschreibungen und Bildern. Im Web-Shop wird nicht ein bestimmtes
Produkt gekauft, sondern ein beliebiges Exemplar eines gewahlten Typs.

4. Selbstbedienung und Standardisierung von Produkten und Dienstleistungen, von
Kundenbediirfnissen und Kundenverhalten gehen oft Hand in Hand. Wird Selbstbedienung
technisch unterstitzt, so verstérkt das die Tendenz zur Standardisierung.

Die Tasse Kaffee kann nur mit der Standardportion Milch versehen werden, der Geldautomat
liefert nur Standard-Stiickelungen, nur Standardtransaktionen konnen Uber Home-Banking
erledigt werden. Entweder akzeptiert der Kunde das oder er verzichtet ganz auf das Produkt
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oder die Dienstleistung. Besondere vom Standard abweichende Wiinsche kénnen nicht erfillt
werden.

5. Selbstbedienung erfordert mehr sachliche Kompetenz als Einkauf mit Bedienung;
Selbstbedienung im Netz erfordert dariber hinaus technische Kompetenzen und
Anpassungsleistungen.

Ein MaRschneider berdt den Kunden bzgl. Material und Schnitt, der Kauf von der realen oder
virtuellen Stange erfordert dagegen eigene Einschatzungen. Beim Web-Shopping muss die
Kundin zusatzlich noch den Umgang mit dem System beherrschen.

Web-Shops: Stand der Entwicklung, Bemihungen um Attraktivitat und Nutzbarkeit.

6. Selbstbedienung im Netz ermdglicht (nur) eine ”standardisierte Individualisierung” von
Dienstleistungsprodukten. Eine “Pseudo-Beziehung” wird aufgebaut (vgl. Gutek, 1995). Doch
alles hélt sich in vorprogrammierten Grenzen.

Software-Agenten bauen individuelle Webseiten auf und passen Informations-angebote oder
Produkte individuell an. So ermdglicht die Firma Levis die individualisierte Bestellung von
Hosen “nach Mal3” uber das Internet. Auch der Kunde wird ’re-individualisiert”: Customer-
Relationship-Systeme sammeln Kundendaten und verdichten sie zu personlichen
Kundenprofilen, die als Grundlage flr die individuelle Bereitstellung von Leistungen dienen.

7. Web-Shop-Usability leidet unter dem hektischen E-Markt, dem fehlenden Know-how fiir das
notige "Design for All” und einem unzureichenden Verstandnis der Kundenanforderungen im
Selbstbedienungsprozess.

Die Funktionalitdt und Handhabung fir den Web-Shopper ergibt sich aus dem komplexen
Zusammenwirken verschiedener Software. Der hohe Konkurrenzdruck am Markt fuhrt jedoch
zu ad-hoc Losungen und vorschnellen Softwareeinfiihrungen. Die von uns getestete Web-
Shop- und Call-Center-Verbindungssoftware wurde von den Entwicklerinnen garantiert nicht
in verschiedenen technischen Kontexten und mit verschiedenen Benutzerarten getestet. Die
alten Usability-Testmethoden mussen zur Untersuchung der neuartigen Interaktionssituationen
mit mehreren Beteiligten modifiziert werden.

8. Durch Avatare wird versucht, der Interaktion mit der Kundin den Anschein eines personlichen
Gesprachs zu geben.

Als Sympathietréger fiir Unternehmen oder als ihr "Web-Face”, als Assistenten und Experten
sollen sie die Benutzerin begleiten, Vertrauen schaffen und dem Systemverhalten eine
"Gestalt” geben.

9. Der Versuch, einerseits die Interaktion zwischen Kundinnen und Beschéftigten technisch zu
steuern und andererseits die Software flr die Selbstbedienung immer “menschlicher”
erscheinen zu lassen, kann dazu fihren, dass es fur die Kundin nicht mehr zu unterscheiden ist,
ob sie mit einem Menschen oder einer Software kommuniziert.

Die eine Kundin spricht mit einem Call-Center-Agenten, der seinen Text vom interaktiven
Gesprachsleitfaden vorgegeben bekommt und die Routinen der betrieblichen Software
abarbeitet. Der andere Kunde interagiert mit einem Avatar, der dieselben Routinen der
betrieblichen Software in einen Pseudo-Dialog umsetzt.

4. Teilnehmerlnnenpapiere

Die Teilnehmerinnenpapiere, die auf diese Thesen hin bei uns eingingen, schilderten und
reflektierten ”Selbstversuche”: Einkaufssituationen, Erfolge und Frustrationen unterschiedlichster
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Art, vom Kaufrausch bis zur gezielten Suche, von der Routine-Buchbestellung bis zur Trompeten-
Spezialanfertigung, von der Suche nach einem speziellen Kabel bis zur ISDN-Hausinstallation. (Die
Teilnehmerinnenpapiere sind unter MMK2001 im Netz zu finden.)

Teil 2: Arbeit in der AG

Fur die AG nahmen wir uns vor, ein allgemeines Verstandnis von “Einkauf” mit seinen schrecklich-
schonen Seiten zu gewinnen. Anhand ausgewdhlter Einkaufsszenarios sollten dann Anforderungen
an gute Unterstutzung beim konventionellen und elektronischen Einkauf entwickelt werden. Als
letzter Schritt war geplant, gemeinsam eine Einschatzung zu entwickeln, welche neuen Optionen
und welche neuen Probleme der Einkauf im Internet bietet.

1. Bestandsaufnahme

Unser erster gemeinsamer Schritt in der AG bestand in einer Kartenabfrage zum Thema "Was
gehort zum Einkaufen? Welche Probleme tauchen dabei auf?” Dabei wurde sowohl auf reale wie
auf virtuelle Einkaufsumgebungen Bezug genommen. (Die strukturierte Kartensammlung findet sich
als Anhang 1)

Bei der Diskussion und Sortierung ergab sich ein Bild des Einkaufs in Phasen, die nacheinander, z.T.
auch wiederholt durchlaufen werden. Ausgehend von Zielen werden Produkte gesucht und
gefunden, manchmal bilden sich Ziele auch erst im Zuge des Orientierungs- und Suchvorganges;
man informiert sich genauer ber die Ware, entscheidet sich ggf. fir den Kauf, wahlt eine
Zahlungsart und zahlt; man tragt die Ware nach Hause oder I&sst sie anliefern, nimmt womaoglich
spater zusatzlichen Service in Anspruch.

In der Diskussion wurde klar, dass es sehr unterschiedliche Ubergeordnete Einstellungen und
Orientierungen beim Einkaufen gibt, die das Vorgehen und Erleben prégen. Quer zu diesen Phasen
ergeben sich Einkaufsaspekte und -probleme in den Kategorien Zeit/Aufwand, Raumlichkeiten,
Waren/Produkte, Beratung, soziale Beziehung zwischen Kundin und Verk&uferin, soziale
Beziehungen unter Kundinnen, Steuerbarkeit und Vertrauen (vgl. Anhang 2).

Klar wurde uns auch, dass das Einkaufen ein ausgesprochen komplexer und facettenreicher
sozialer Prozess ist, bei dem es keinesfalls nur darum geht, fir einen spezifizierten Bedarf irgendein
passendes Produkt auszuwahlen, wie es die Gestaltungslogik vieler Web-Shops nahelegt.

2. Anforderungsentwicklung am ISDN-Szenario

Aus diesem Material sollten nun Anforderungen an “guten Einkauf” entstehen. Wir beschlossen,
uns solchen Anforderungen mittels eines ausfiihrlichen Szenarios fur einen konkreten Fall zu
néhern:

"Befriedigung der parallelen und endlosen Kommunikationsbedurfnisse einer 4-
kopfigen Familie in einem mehrstdckigen Reihenhaus durch Auswahl und Installation
eines ISDN-Anschlusses mit passender Hausverbindung”

In der Diskussion gingen wir nach den vorher entwickelten Phasen und Aspekten vor und
entwickelten die in Anhang 3 abgebildeten Anforderungen. Die Diskussion kann hier nicht im
Detail wiedergegeben werden, nur ein paar Highlights werden herausgegriffen.

Ubergeordnete Orientierungen und Ziele

"Technik-Konservative vs. Technik-Pioniere; Normalverbraucher vs. Bastler”
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Die Ubergeordnete Orientierung bestand darin, ISDN schnell und billig zu bekommen bzw. nicht
so viel bezahlen, wie ein Profi-Handwerker verlangen wiirde. Viele verbanden dies mit dem
Wunsch, ein Verstdndnis fir ISDN zu erwerben. Das sollte unterschiedlich weit reichen:
Abkiirzungen verstehen vs. einzelne Informationen tber ISDN erhalten vs. ISDN soweit begreifen,
um es benutzen zu konnen vs. Heimvernetzung selbst basteln. Nachdem am Anfang klar schien,
dass ISDN mit "Erlebnis-Shoppen” nichts zu tun haben konne, wurde am Ende der Diskussion
deutlich, dass der ISDN-Einkauf fur Leute wie uns mit Technik-Faszination und Bastler-Interessen
verknupft ist und damit natlrlich doch einen eigenen Erlebniswert besitzt. So kam die Idee auf,
"Wanderwege” verschiedener Schwierigkeitsgrade anzubieten (Metapher “Gebirgswelt” - wenn
das nicht Erlebniswert signalisiert).

Vertrauen

Ein wiederkehrender Diskussionspunkt und wichtiger (bergeordneter Aspekt war die
Vertrauenshildung: Wir winschten verléssliche Informationen Uber Produkte, Installation und
erforderliche Eigenleistungen.

Was brauche ich iberhaupt?

Diese Frage, die sich bekanntermal’en meist nicht direkt beantworten lasst, gingen wir an indem
wir im Sinne einer Mangelanalyse fragten: Was kennen wir, was haben wir irgendwo gesehen oder
erlebt, wie gefiel uns das?

Suchen, Informieren, Entscheiden

Gezielte Produktsuche vs. Entwicklung von L&sungsvorstellungen anhand von Nutzungs-
situationen

Beide Alternativen sollten moglich sein, die zweite schien schwieriger. Sie macht i.d.R. die
Beschreibung typischer Nutzungskonzepte erforderlich. Beispielhaft Uberlegten wir, wie Kaufer
technischer Geréte unterstiitzt werden konnten, die nicht Uber alle Alternativen Bescheid wissen:
Es konnten Produktkomponenten angeboten werden, so dass sie ihre Losung individuell
zusammenstellen kénnen (Konfigurierbarkeit, &hnlich wie beim Autokauf).

Héufig wird erst aus der Anschauung klar, ob sich eine Produktkonfiguration mit den eigenen
Gebrauchsanforderungen deckt. Wahrend in der personlichen T-Punkt-Beratung etwa eine
Hausvernetzungsskizze per Hand aufgezeichnet wird, kdnnen dariber hinaus im Web, aber auch in
der Face-to-Face-Beratung die Computerméglichkeiten ausgenutzt werden, etwa um
Konfigurationen, Beratungsangebote, vage Vorstellungen auszuprobieren bzw. zu verfeinern oder
auch ihren Aufwand abzuschatzen. (Bei dieser Diskussion kamen wir richtig in Schwung.) Ideen
dazu: Grundriss aufzeichnen, Hausnetz simulieren. Bei nicht zielgerichteter Produktsuche erscheint
es auch verlockend Usability-Anforderungen um Erlebnisanforderungen zu erganzen (ease & joy of
use).

Beide Wege verbinden sich, wenn nach einem ersten Erkundungsgesprach in einem weiteren
Beratungsgesprach die Suchprozesse auf Basis der bisher erhaltenen Informationen fortgesetzt
werden konnen. Realisierungsidee: Stand der Bearbeitung zwischenspeichern. Unter dem Aspekt
von Vertrauen ist es aber notwendig, dass (zwischen-)gespeicherte Informationen der
Kundenkontrolle unterliegen.

GrofRer Informationsbedarf bei technischen Produkten

ISDN-Einkaufssituationen zeichnen sich durch ein sehr grof3es Informationsbedurfnis aus. Um
besser zwischen verschiedenen Produkten vergleichen zu kdnnen, wurde eine
anbietertbergreifende Beratung als erforderlich angesehen (anbieteriibergreifendes Portal).

169



In jedem Web-Angebot sollten Links zu Hintergrundinformationen fuihren; das ist ja gerade das
grol3e Potential des Netzes (vgl. Nielsen, 1999).

FAQs konnten die verschiedenen Nutzererfahrungen mit einem Web-Angebot vermitteln. Auch
Newsgroups/Selbsthilfegruppen kénnten direkt Gber die Site kontaktierbar sein.

Zu diesem Thema gab es immer wieder Diskussionen um den Einwand ”Guter Rat ist teuer!”. Wie
vermeidet ist die Problematik ”"Wir beraten, die anderen verkaufen” zu umgehen?

Pendeln zwischen Phasen

Zwischen den Phasen ”Suchen/Orientieren/Finden — Informieren — Ziele bilden” gibt es immer ein
”Hin- und Herpendeln”, das auch durch entsprechende Systemgestaltung zu unterstiitzen ist. Die
Kéuferin befindet sich immer wieder auf der Suche, was es noch gibt, und prazisiert die
Vorstellungen in diesem Prozess.

Zahlung und Lieferung

Kundendaten, die der Verkdufer/Anbieter fir Zahlung und Lieferung benétigt, sollten i.S.d.
Kundinnen sparsam und spat abgefordert werden. Bezahlung per Nachnahme wirde die Zahlung
und Lieferung womdglich sogar anonymisieren.

Wahrend Web-Angebote, d.h. Beschreibungen von Waren, jederzeit und allerorten zuganglich
sind, unterliegen die Lieferungen wieder den zeitlichen und ortlichen

Beschrankungen. Das elektronische Netz ist also um ein Netz von verkehrsmaBig gut zuganglichen
Abholstellen (Tankstellen etc.) zu erganzen, was es im Ubrigen ansatzweise bereits gibt. Fur
bestellte ISDN-Produkte der Telekom konnte das T-Punkt-Netz eingesetzt werden.

Service, Support, Post Sales

Beim Austausch unserer vielfdltigen leidvollen Telekom-Erfahrungen stand an oberster Stelle der
Waunsch nach Support bei der Installation. Bei Problemen brauchen wir genaue Informationen und
ggf. muss jemand ins Haus kommen. Am Tag der Telefonumstellung ist der Kunde telefonisch
plotzlich abgeschnitten. Eine Statusanzeige, wann die Leitung abgeklemmt wird, kdnnte unliebsame
Uberraschungseffekte mindern. Und ein Leihhandy wére fiir Notfalle eine feine Sache, auch um
dem Telekommunikationsunternehmen aufgetretene Probleme mitzuteilen.

3. Erster Ruckblick

Eigentlich sollten bis hierhin die Anforderungen an gutes Einkaufen aus der Kundensicht diskutiert
werden, und wir sahen uns selbst in der Rolle der Kundinnen. Die Diskussion bezog sich bewusst
auf Einkauf mit und ohne Computer. Aus unserer “Entwicklerhaut” kamen wir aber offenbar nicht
heraus, denn wir entwickelten hdufig gleich mit den Anforderungen Losungsideen und musten uns
bemihen, zur Ebene der Anforderungen zuriickzukehren. Dies verstarkte sich, nachdem Astrid
Beck uns eine Menge Beispiele fir Web-Shops und ihre Erfahrungen damit préasentiert hatte. (Auch
die Présentation zum Thema ”Web-Shopping, Kauflust oder Kauffrust” ist bei den
Thesenpapieren zu finden.)

Auch bemerkten wir, dass unsere Anforderungen stark durch unser spezielles Vorwissen und
unsere professionelle Perspektive gepragt wurden. Um allgemeinere Ergebnisse zu erbringen, muss
das Analyseverfahren mit einem breiter gestreuten Teilnehmerkreis (und im Rahmen von Web-
Shop-Entwicklung: Zielgruppen) durchgefiihrt werden.

4. Ableitung allgemeiner Anforderungen an Web-Shops
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Da die Zeit nicht ausreichte, um in aller Ausfuhrlichkeit zunéchst weitere konkrete Anforderungen
fur andere Szenarien zu entwickeln, beschlossen wir, in einem letzten Schritt allgemeinere
Anforderungen an Web-Shops zu formulieren. Dazu Uberpriften und ergénzten wir die ”ISDN-
Anforderungen” durch Bezug auf zwei andere Félle: den Einkauf von Musik bzw. von Alltagsbedarf.
Im Anhang 4 sind diese allgemeinen Anforderungen zu finden.

Auch hier machte die Diskussion deutlich, dass der Gestaltung von Web-Shops ein genaues und
umfassendes Verstandnis des Einkaufsvorganges mit all seinen Dimensionen zugrundeliegen muf::
Welche (unterschiedlichen) Bediirfnisse haben unsere (unterschiedlichen) Kundinnen? Uber
welche Informationen und Kompetenzen verfiigen sie? Aus welcher Situation heraus beginnen sie
den Online-Einkauf? Was lasst sie bleiben, was schreckt sie ab? Wie klaren sie im Einkaufsprozess
ihre Vorstellungen, wie entwickeln sie Vertrauen? Und wie lasst sich das unterstiitzen?

Gleiche oder ahnliche Anforderungen wie beim ISDN-Szenario sind als allgemeine Anforderungen
formuliert und unterschiedliche oder widersprichliche Anforderungen mit einem ”Delta”
gekennzeichnet. Es folgen wieder einige unserer Diskussionpunkte.

Ubergeordnete Orientierungen und Zielbildung, Suchen und Finden ...

Wihrend ISDN-Einkdufe nur sporadisch erfolgen, stellen Musik- und Alltagseinkdufe regelmaliige
Einkaufssituationen dar. Routinebenutzerinnen mussen anders bedient werden als sporadische
Nutzerinnen. Entsprechend ist etwa in der Shop-Gestaltung die Frequenz der Eink&ufe zu
berucksichtigen.

Die Nutzergruppen etwa eines Online-Shops unterscheiden sich danach, welche Produkte der
Shop anbietet. Sie haben eine unterschiedliche Affinitdt und Kompetenz bzgl. der Nutzung neuer
Medien. Beispiel fir Nutzung, die groRere Kompetenz verlangt: Ein Kunde hat nur an bestimmten
Musikstuicken Interesse und stellt sich seine CDs aus Netz-Angeboten selbst zusammen. Der
Verwendung von Medien in Einkaufssituationen verlangt, dass zusétzliche Erklarungen zum
Gebrauch des Mediums gegeben werden.

Verschiedene Nutzungssituationen sind abzubilden:

Preisgunstig einkaufen: Preisvergleiche unterstiitzen

Schnelle Eink&ufe: Mdglichkeiten der Abkurzung bieten; z. B. durch Merkposten fiir Kategorien
Unterstutzung bei Zielbildung: Inspiration durch das Warenangebot

Individualisiertes Angebot nach bekannten Vorlieben

Ein schon gefillter Warenkorb muss auch unproblematisch wieder geleert werden kénnen.

Informieren vs. Bestellen: Alltagsbedarf soll i.d.R. schnell gedeckt werden, wobei detaillierte
Produktinformationen als Hintergrundinformationen zur Verfligung stehen missen. Bei anderen
Waren ist die Gewichtung anders. Zusatzlich braucht man ein Bestellformular, flr regelmaliige
Eink&ufe am besten ein wiederverwendbares Formular.

Beim Alltagseinkauf braucht man eine Schnellsuche und ein unaufwéndiges Bestellformular fur die
Standardprodukte, moglicherweise aber auch gerade Anregungen fur Abweichungen und
Alternativen.
Bei Online-Shops ist insbesondere zu beachten, dass die Produkte selbst nicht direkt zugreifbar
und in Augenschein zu nehmen sind.
Die Verfligbarkeit der Produkte muss transparent gemacht werden. Sie st bei
Alltagsprodukten zeitkritischer als bei ISDN. Typische Kundenerwartungen sind zu

beriicksichtigen. Bei ausverkauften Produkten wirden sie womdéglich auf andere Produkte
umsteigen, wenn deren Preise héher sind aber nicht.
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Die Haltbarkeit der Produkte muss transparent gemacht werden bzw. man muss sich auf
allgemeine Qualitatszusagen der Shops verlassen kdnnen.

Ein Austausch von Kunden untereinander ist vielleicht im Falle des Kaufs von Musik
erstrebenswerter als fir viele Alltagsprodukte.

Zahlen, Liefern ...

Eine langere Diskussion entspann sich um die Frage, wie nach der Online-Bestellung die
materiellen Produkte die Kunden erreichen. Verschiedene Modelle wurden diskutiert,
insbesondere das Konzept, an hdufig frequentierten Punkten (Tankstellen, Kioske)
"Abholstationen™” einzurichten. Dabei wurde schnell klar, dass sich, abh&ngig vom Produkt, eine
ganze Reihe von Anschlussfragen ergeben (Haltbarkeit, Transportierbarkeit, besondere
Lagerbedingungen etc.)

SchlieBlich wurde in Frage gestellt, ob nicht bei Alltagsprodukten der Aufwand fur die Logistik zu
grof’ wird.

5. Unser Restimee

Etwas entsetzt waren wir zundchst, dass die entwickelten allgemeinen Anforderungen so wenig
Uber das hinauszugehen schienen, was wir vorher schon wussten. Wir hatten damit wieder eine
Abstraktionsebene erreicht, die die Besonderheiten der unterschiedlichen Szenarien einebnet.
Sollen also fiir eine bestimmte Produktkategorie Einkaufssituationen gestaltet werden, miissen die
allgemeinen Anforderungen speziell darauf bezogen werden. Dies geschieht nach unserer
Einschatzung am besten, indem man Szenarien durchspielt und dabei die oben entwickelten
Phasen, Aspekte und Anforderungen im Auge behdlt. Einige Web-Shopper und Web-
Shopgestalterinnen unter uns waren davon Uberzeugt, dass die AG erheblich mehr Anforderungen
entwickelt hat, als die meisten heutigen Online-Shops realisiert bzw. tGberhaupt jemals in Erwégung
gezogen haben.

Als ndchstes hatten wir gern die Frage diskutiert, welche Produkte fir den Einkauf im Netz
besonders geeignet sind. Alltagsprodukte im Frischebereich z.B wirden viele nicht im Netz,
sondern eher auf dem Markt kaufen. Konnen vielleicht gerade Produkte mit hohem
Beratungsanteil wie im ISDN-Beispiel im Netz angemessen abgebildet werden oder konnte der
Face-to-Face-Dialog auf bestimmte Phasen beschrankt sein? Hier besteht ganz klar allgemeiner
Forschungsbedarf zur Frage, was denn eine angemessene, gute Beratung beim Einkaufen ausmacht.
Die Ergebnisse sind sicher fiir Produkte, Personengruppen und Situationen zu differenzieren. Fiir
das ISDN-Szenario haben wir einige Anforderungen bereits zusammengetragen.

Eine weitere Frage war, was einen Web-Shop von einem bisher (blichen Online-Versandhaus
unterscheidet. Durch das Web kann insbesondere eine Vernetzung von Beratungsleistungen
unterstitzt werden - und was noch? Doch auch hierfur war keine Zeit mehr. Klar wurde uns
allerdings, dass in jedem Fall eine Infrastruktur bereitgestellt werden muss, wie Versandhduser sie
heute schon bieten. Hier gibt es beim Web-Shopping noch groRe Schwéchen.

Die Diskussion der allgemeinen Anforderungen konzentrierte sich stark auf die Gestaltung von
Web-Shops. Letztendlich muss die Kundengerechtheit der gesamten Einkaufssituation (also die
Kombination aller Kommunikations- und Nutzungswege), die Gesamt-Usability betrachtet werden.
Die Entwicklung von Anforderungen anhand von Szenarien wurde von allen als ein hervorragend
produktiver Weg eingeschatzt, um bereits am Anfang eines Projektes alle Anforderungen zunéchst
als Visionen zu entwickeln, um sie dann erst anschlielend hinsichtlich ihrer Realisierbarkeit
einzuschatzen. Es war uns klar, dass hier auch 6konomische Randbedingungen eine Rolle spielen
werden.
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Folie 1

Anhang 1 Was gehort zum Einkauf? Phasen
Shopping als Erlebnis Shopping = Erleben der
»Shop “til you drop* Hobby, Freizeit, Urlaub -Einkaufskontexte
-Produkte ausprobieren + inspirieren lassen
Weihnachtsshopping Shoppen statt Ubergeordnete
ist quélend schleppen Sonderangebote Orientierungen
Schndppchen Handeln
Einmalige Produkte vs. Stimmungen...
wiederholter Kauf Vibrations... Trends...
aufnehmen
Sinnliche Erfahrung Bedurfnisse: individuell vs. | Was brauche ich eigentlich?
LInspiration” aus Gruppe / Kommunikation
Stébern / Blicke schweifen Ziele bilden sich
Bedirfnisse Anregung (z. B. lassen: Kaufidee
Geburtstagsgeschenk)
Warenangebot ~Gruppierung Orientierungim Auswahl
nach Gebrauchssituation Sortiment - anbietertibergreifend
- Uberregional
Unbekannte Anbieter + ., Vollstandiger* Uberblick Suche
Gebietsexperte: gezielte Uber das Produkt bzw. Bekannte Anordnung: Orientierung
Eingrenzung mdglicher Dienstleistungsangebot schnelles Finden Finden
Anbieter
Vorher nicht wi b'sd Gewlinschte Bekanntes Produkt +
e SO0, Waren finden unbekannter Anbieter:
wasich will hier auch gibt Abklappern
Hintergrundinformation Uber Ware ansehen, Zugang zu Informationen
Produkte anfassen, riechen jederzeit (auch ,,Last Minute")

Informieren

Info durch andere Kunden

Produktvergleich Sich fir ein Produkt Entscheid
Preisvergleich entscheiden nischerden

Zahlen
Lieferung digitaler Produkte Wartezeit nach Lange Wege: Ware in der
jederzeit méglich Kaufentscheidung Hauptpost abholen oder im Laden?
Lieferung
Organisatorische Auf-wande: Lieferservice schlecht oder Unsicherheit, ob Rekla?
Lieferung typischerweise gar nicht vorhanden Bestellung OK
immer in Abwesenheit!

Garantie, Wartung, Problemmanagement: Hort Umtausch auf eigene

Service sich jemand an, wasich -Verantwortung
aulere? Reagiert jemand? -Kosten
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Folie 2

Anhang 2

Was gehort zum Einkauf?

Aspekte und Probleme

Wo bleibt die Zeit?

Zeitverlust, Gedrange
(Konsum-)Stress

Anlieferung erfordert
Anwesenheit

Spezialisten zum anderen

Angenehme Umgebung

. . Zeit
Zatllghe Unabhgnglgkat Aufwand
Offnungszeiten =
. Arbeitszeiten
Lange Wege von einem Wasich brauche, Ich muB gut zu FuB sein

gibt‘s nicht an
einem Ort

| Services einkaufen |

Einmalige Produkte vs.

Etwas kaufen kénnen, was es
nur hier gibt (z. B. Souvenirs),
etwas Einmaliges

»Vapor Ware" + virtuelle
Services sind nur(?) online zu
verkaufen

Raumlichkeiten

wiederholter Kauf

Ware sehen, anfassen,
beurteilen kbnnen

| Konfigurierbare Produkte |

Im Web gut (wenn...)
-Sachinfos
-Skalierbare Produkte

Waren / Produkte

Dienstleistungen verknupfen
und online nutzen

Eigeninteresse

Beratung zur Qualitét ohne

on-line-Agenten delegieren

kénnen

Beratung zur Angemessenheit
des Preises (vergleichend?)

Ich beschreibe Zweck /
wozu Beratung: was

Einkaufsvorbereitung an einen

Guter Rat ist teuer |

,€asy come —easy go*

Verkaufer , beurteilt meine

Beratung ist manchmal

- kein schlechtes Gewissen Wiinsche aufdringlich oder stérend )
nach Beratung / Information Soz. Beziehung
ohne Kauf . ) Kunde / Verkaufer
In Ruhe gucken »Doofe" Fragen stellen, sich
informieren ohne Ahnung
R Soz. Beziehung
Kunde/ Kunde

Kontrolle behalten tber
Kaufbedingungen

Unfreundlichkeit, Arroganz,
Inkompetenz

Ich kann nicht
anonym bleiben

Vertrauen in Info haben

Uber den Tisch
gezogen werden

-Reputation

-Personliche Beziehung
-Klarheit der
Geschéftsbedingungen

Miftrauen/ Angst
-Warenlieferung
-Verhalten im Garantiefall?

-Professionalitat
-Zertifizierung 0. &
-Klarheit der Prozesse

-Argumentation

Vertrauen Kunde /
Orga

Woas gehdrt zum Einkauf?

Probleme
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Folie 3

Anhang 3 Szenario ,, 1 SDN und Hausver bindung" Anforderungen | |l
Emanzipation von der
Telekom aber Arger verbindet — )
Technikkonservativ* nkeine Einzelheiter
” Lo - ,detailliertes Verstandnis® Ubergeordnete
» Technikpionier R Sefi?ginﬁnli:;! er Orientierungen

Ich will ISDN preis-
wert und schnell

Ich will Telekommunikation,
die optimal an mich angepal3t

Was gibt es fur neue
Moglichkeiten?

Einkauf unterbrechen und
Wiederaufnehmen kénnen

Vertrauensvollen,
unabhéngigen
Erfahrungsaustausch mit
anderen Kunden

Zwischenstande lokal beim
Kunden ablegen; Cookies,
Passwd

ist Zielbildung
Einkaufserlebnis
Ich will ehrliche Info tiber -Marktanalyse gestalten, neugierig
-Produkt, alle Kosten -verschiedene Wege machen
-Installation (Aufwand) -Nutzungserfahrungen
-Notwendige Eigenleistung aufnehmen
L 6sungen nach Nutzungs- Hinweise auf besondere K ostenkalkul ation:
situation sehen konnen Features bekommen, die -Installationskosten
interessant sein kénnten -Betriebskosten
-Beschreibung von L ésungen Hin- und herpendeln zwischen Winsche unscharf
fir typische Nutzungskontexte Suche nach Lésung und Info formulieren kénnen
- ,Konfigurator Uber weitere Moglichkeiten
biaghnhoriy zulassen Keine Datenspur hinterlassen,
wenn ich nicht will
} Alternieren zwischen Suche ISufche ‘;Ir.'d
e e nformation

Ein bestimmtes Produkt ohne
Umwege auswahlen oder
bestellen kénnen

Anbieteriibergreifende
Vergleichsmdglich-
keiten bekommen

kein bstersees

»Gefthl* fir Gerat
bekommen kénnen

Konkrete Info, wie ich es bei
mir installieren kann und zu

-FAQ
-Kunden-Newsgroup

Konfigurationshilfe mit
Grundri3-Skizze

Zahlungsarten wéhlen
konnen

Méglichkeit zum erwartenden Aufwand
Ausprobieren
Zwischen verschiedenen , Telefonsimulator” Anonyme Zahlung und

(mit Berateranruf)

Lieferung ermdglichen

Verschiedene Méglichkeiten:
-Lieferung
-Selbst abholen etc.

Personliche Daten:
-Sparsamkeit
-Erforderlichkeit

Dichtes Netz von
Abholstellen

Genauen Liefertermin selbst
bestimmen kénnen

Vertrauensbildende
Malnahmen:
Lieferbedingungen und
Kosteninfo gleich am Anfang
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Folie 4

Anhang 3 ,,1SDN und Hausverbindung® (Fortsetzung)

Aufwandsarme und Kundendienst-Level
kostenfreie selbst festlegen kdnnen
Reklamationsmdglichkeit

Kommunikationsféhigkeit

Unterstiitzung bel muf3 sichergestellt sein

der Installation

Leih-Handy mit
Auch technische Beratung :
kompetent, freundlich und FUE LT

verstandlich

Klare Infos Uber Termine,
Unterstiitzungsmoglichkeiten
etc.

Post Sales
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Folie 5

Anhang 4 Allgemeine Anforderungen / Szenarios. | SDN, Musik, Alltaglicher Bedarf

Vertrauen bilden am Anfang:
Qualitétszusicherungen hinsichtlich
Produkt und Prozefd am Anfang

Unterschiedliche Affinitét
und Kompetenz beziigl.
Medium

Wodurch unterscheiden D Sporadische oder

sich verschiedene regelmafiiige Benutzer?

Nutzergruppen?

(produktbezogen) D Standardprodukte
vs. Einzelstiicke

D Zeitkritisch vs.

weniger zeitkritisch

D Einmalkauf vs.
Wiederholter Kauf

Verschiedene

Nutzungssituationen

Mglichkeiten zur

Maglichkeit zu

abbilden:

Kategorien aus
Sprachraum der

»Abkirzung* individualisiertem Angebot
»Konfigurationshilfen* Unscharfe Suche
bereitstellen ermdglichen

Nutzer bilden

»Bestellformular” vs.
» Infosystem*

Unterstiitzung bei
Zielbildung

Detaillierte Produkt-
informationen bei Interesse
bereitstellen

Infos Uiber Kosten,
Verfligbarkeit, Termine
etc. darstellen

Moglichkeiten zum
Austausch zwischen
Kunden bereitstellen

Einkauf unterbrechen und
wiederaufnehmen kénnen

Anbieteriibergreifende
Vergleichsmdoglichkeiten

ermdglichen

Zwischen verschiedenen

Zahlungsarten wéhlen
kénnen

Anonymitét gewéhrleisten

Aufwandsarme und
kostenfreie Rekla-
mationsmoglichkeit

Auf besondere Angebote
hinweisen (besonders =
nutzerabhangig)
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Selbstbedienung im Netz

Moderatorinnenpapier zur AG 4 der MMK 2001

Susanne Maal3, Florian Theil3ing, Margita Zallmann
Universitat Bremen, Fachbereich 03 Mathematik/Informatik

1. Ausgangspunkte

Bei der MMK 2000 fand sich unter dem Thema ,Leben und Arbeiten ohne Computer® eine
Gruppe von Leuten zusammen, die einen Selbstversuch hinter sich gebracht hatten. Um sich dem
Thema ganz personlich zu ndhern, hatten sie fur eine Weile auf die Nutzung des Computers als
Arbeitsmittel verzichtet - oder es doch zumindest versucht. Die Diskussion konzentrierte sich
uberwiegend auf die Rechnernutzung fir die Kommunikation und Koordination in
Arbeitszusammenhdngen mittels elektronischer Post und beleuchtete das weite Spektrum von
Vorund Nachteilen, Chancen und Zwéngen. Wir konstatierten eine allgemeine Uberforderung
durch die permanente und just-in-time Versorgung mit Informationen, ein Geflihl des
Eingespanntseins und grofle Mudigkeit. Es schien uns, dass sich sozial-organisatorisches und
technisches System dahingehend erganzen, dass Zwang und Sog unausweichlich werden und die
email-Nutzung ohne Alternativen bleibt. Das Medium und seine Nutzung mussen Kultiviert
werden, schlossen wir, und uberlegten, wie wir selbst damit anfangen kénnten.

In der Diskussion um die vielen akzeptierten und bestrittenen, echten und scheinbaren
Notwendigkeiten, am Rechner zu arbeiten, und die Gestaltungsmoglichkeiten, die Technikerinnen
und Nutzerinnen haben, zeichnete sich als ndchste bedrohlich erscheinende Welle die mehr oder
minder freiwillige private Nutzung von Dienstleistungen Uber das Internet ab.

E-Commerce, E-Business, E-Learning heien neue Schlagwdrter, die derzeit zu einiger Unruhe in
der Unternehmenslandschaft und in den Unternehmen selbst fihren und mit denen grofRe
Erwartungen verbunden werden. In den letzten Jahren haben sich kommerzielle Internet-Auftritte
etabliert und mit der rasanten Ausbreitung neuer Internet-Unternehmen wurde das Thema E-
Commerce auch fur die Old- Economy-Unternehmen interessant. Kaum ein Unternehmen scheint
sich heute dem neuen Trend, Glter und Dienstleistungen tber das Internet anzubieten, entziehen
zu konnen. Diese technisch unterstitzte Vertriebsstrategie wird als ein Schritt zur Vereinfachung
des Kundenzugangs, mithin als MaRnahme der neuen Service- und Kundenorientierung dargestellt.

Doch es ist zweifelhaft, ob sich die Hoffnungen der Anbieter erfiillen werden, durch die neue Art
von Selbstbedienung neue Absatzpotenziale zu erschlieBen und den Umsatz zu erhéhen. Die
Nachfrage bleibt weit hinter den Erwartungen zurlck. Fur die Zurlckhaltung der Kundinnen
werden in erster Linie Sicherheitsbedenken und mangelnde Gebrauchstauglichkeit verantwortlich
gemacht. Entgegen einem versprochenen ,easy shopping“ argern sich Kundlnnen tber mangelnde
Produktdifferenzierung, hohe Liefergebuhren, lange Lieferzeiten und falsche Liefertermine.
Anbieter versuchen dem durch mehr Transparenz (z. B. mit elektronischer Auftragsverfolgung)
und Integration der Beschaffungs- und Lieferprozesse zu begegnen.

Die vielen neuen Web-Shops sind ein Ausdruck des Versuchs von Unternehmen, ihren Kontakt zu
Kunden umfassend neu zu gestalten und technisch zu unterstiitzen. Die Technisierung soll groRere
zeitliche und rdumliche Flexibilitdt ermoglichen, Kosten senken und den Unternehmen neue
Spielrdume Dbei der Steuerung des Kundenkontaktes eroffnen. Im  Rahmen unseres
Forschungsprojektes ComCall (,,Computereinsatz und Arbeitsgestaltung in Call-Centern®), in dem
wir mit drei Bremer Call-Centern zusammenarbeiten, haben wir eine weitere Form von technisch
unterstitztem Kundenkontakt studiert: Call-Center bieten spezialisierte menschliche
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Vermittlerinnen, die den Unternehmenszugang tber das mindliche Gespréch erméglichen. Dabei
sind die Art der angebotenen Dienstleistungen sowie die Kommunikationsprozesse - wie bei
Massenproduktion Ublich - oft weitgehend standardisiert.

Call-Center und E-Commerce als unterschiedliche Formen technisch unterstltzten
Kundenkontaktes werden zunehmend integriert. Call-Center werden zu Communication-Centern
weiterentwickelt, die sdmtliche Kundenkontakte eines Unternehmens, auch die Internet- und
Web-basierten, bearbeiten sollen. In Customer-Relationship-Management-Systemen (CRM)
werden die in den unterschiedlichen Kontakten gesammelten Daten gesammelt, ausgewertet und
unternehmensweit bereitgestellt. Und von den E-Commerce-Sites der Unternehmen kann direkt
uber Call-Back- oder Shared-Browsing-Funktionen die Verbindung zu einem Call-Center
hergestellt werden.

In einigen Féllen sollen dadurch die Probleme der Selbstbedienung im Netz ausgeglichen werden:
Da die meisten Kauf- oder Bestellvorgidnge heute beim Fillen des Warenkorbes stehen bleiben
und es nur in einem Bruchteil der Félle zum Abschluss des Geschéftes kommt, gehen manche
Unternehmen dazu Uber, ,,auf Knopfdruck” eine Unterstiitzung beim Bestellvorgang durch Call-
Center-Agentinnen zugdnglich zu machen. Wir hatten die Gelegenheit, die Software und die
Interaktionssituation zwischen Kundinnen, System und CC-Agentinnen genauer zu untersuchen.
Uns wurde deutlich, dass die als besonderer Service angebotene Unterstiitzung durch CC-
Agentinnen tatsdachlich nur eine dringend notwendige Hilfefunktion fur einen undurchschaubaren
und schlecht gestalteten Web-Shop realisierte. Die Kundinnen waren orientierungslos und die
Agentinnen mit der Anleitung der Kundinnen (berfordert. Daruber hinaus war der Zugang zu
diesem Service (,,per Knopfdruck®) vollig verwirrend gestaltet. Weder der Service noch der Self-
Service waren hier also fir die Kundschaft (und damit letztlich fiir das Untenehmen)
zufriedenstellend.

Wir fragten uns: Was macht eigentlich guten Service aus und welche Vorteile hat Selbstbedienung
fur die Kundinnen? Was steht heute beim Angebot von Service und Selbstbedienung im Netz im
Vordergrund, welche Benutzergruppen werden dadurch angesprochen? Was verlangt die
Selbstbedienung den Benutzerinnen ab, welche neuen Anforderungen werden an ihr Verhalten
gestellt? Gewinnen wir als Kundinnen nur hinzu oder biiBen wir auch etwas ein? Was wird uns ggf.
als Ersatz geboten? Wie lassen sich Elemente von Bedienung und Selbstbedienung sinnvoll
miteinander verbinden und welche technische Unterstiitzung ist jeweils angemessen?

In der diesjdhrigen AG ,Selbstbedienung im Netz“ mochten wir uns mit diesen Fragen
beschéftigen. Wir schlagen vor, die Diskussion auf den Bereich B2C, also die Interaktion zwischen
Unternehmen und Privatkunden, zu beschranken und ECommerce im B2B-Bereich nur am Rande
mitzubetrachten. Zur Anregung der Diskussion und als Vorbereitung auf die erwartete
Eigenaktivitat der AGTeilnehmerinnen (die sog. ,Eintrittskarte* zur MMK) werden wir im
Folgenden einige Aspekte von Service und Selbstbedienung anhand einiger vertrauter Kauf- und
Bestellsituationen vorstellen. Dazu werden wir Thesen formulieren und dann beschreiben, welche
Art von Beitrdgen wir uns zur Vorbereitung unserer Arbeitsgruppe wiinschen.
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2. Ins Fachgeschaft, in den Supermarkt oder in den Web-Shop?

Service in Kauf- und Bestellsituationen hat viele Formen. Da neue Mdoglichkeiten immer auf der
Folie des Bekannten erlebt und beurteilt werden, bringen wir hier ein paar vertraute Situationen in
Erinnerung, um das Web-Shopping dazu in Beziehung setzen zu kénnen: den Kauf im Tante-Emma-
Laden, im Fachgeschéaft oder im Supermarkt. Wir vereinfachen hier bewusst, um grobe Tendenzen
aufzeigen zu konnen, ohne zu viel vorwegzunehmen. (Andere Kaufkontexte waren z.B. Bestellung
nach Katalog, Einkauf im Shopping Center, im Kaufhaus oder auf dem Wochenmarkt. Schon bei
unserer Diskussion zu dritt wurde deutlich, dass unsere Erfahrungen und Assoziationen damit
nicht immer Ubereinstimmen.)

Der Tante-Emma-Laden bietet viel auf der Beziehungsebene, man kennt sich, Stammkunden
sprechen dort miteinander, oft kauft man eher wegen der Atmosphére, der Besitzerin zu Liebe. Es
handelt sich um eine gewachsene Dienstleistungsbeziehung. Die Zahl der Produkte insgesamt ist
groB, die Auswahl unter gleichartigen Produkten eher Klein, die Beratung ist personlich, die
Abmessung der Waren individuell (Darf es etwas mehr sein?). Unter Umstdanden wird das
Sortiment an individuelle Kundenanforderungen angepasst. Die Qualitadt der Produkte ist abhangig
vom Sachverstand und Einsatz der Besitzerin. Der Zugriff auf die Waren erfolgt indirekt, tGber die
Verkéauferin.

Wer geht dorthin? In welchen Féllen? Worin besteht dort guter Service?

Das Fachgeschaft ist spezialisiert. Man erhalt Qualitatsprodukte, qualifizierte

Beratung, die Verkauferin wird zur Mittlerin fiir Qualitat, die Ware geht durch ihre Hand. Der
Kunde baut Vertrauen auf, verldsst sich, auch hier entsteht personenabhédngig eine
Dienstleistungsbeziehung mit Geschichte. Womdglich werden Spezialwiinsche erfullt und
ausgefallenere Produkte extra besorgt.

Wer geht dorthin? In welchen Fallen? Worin besteht dort der besondere Service?

Im Supermarkt gibt es ,alles“ - sofern Standard- und Massenprodukte gesucht werden. Die
Auswahl ist grof3, die Preise variieren. Der Kunde bedient sich selbst. Alles muss (kann) er sich
selbst suchen, ansehen, beurteilen, entscheiden, ggf. abmessen, transportieren. Er bleibt anonym,
unbeeinflusst, autonom. Der ,Verkéufer* (eher Packkraft oder Kassierer) sichert das
Funktionieren des Systems, nicht die Qualitat. Er dient als Orientierungshilfe (Die Schuhcreme
finden Sie im zweiten Gang links) und vollzieht den Kaufabschluss an der Kasse. Beratung gibt es so
gut wie gar nicht. Die Dienstleistungsbegegnung ist fliichtig und standardisiert, Kunden und
Verkdaufer sind jeweils austauschbar. (Barbara Gutek, 1995, spricht in diesem Fall von einer
»Dienstleistungsbegegnung“ oder ,,Encounter®, statt der personlichen ,,Dienstleistungsbeziehung® /
»Relationship®.)

Wer geht dorthin? In welchen Fallen? Worin besteht dort der Service?

Im Web-Shop sind Produkte und Kaufvorgang (zundchst) immateriell. Der Zugang ist flexibel und
offen, von Gberall, jederzeit. Die Auswahl ist womdglich riesig, die Preise sind (vielleicht) gunstig,
kein Schleppen, kein Schlangestehen, ein paar Tastendrucke und der Kauf ist getatigt, der
Warentransportvorgang angestofRen. Die Kundin ist auf sich allein gestellt, sie sitzt zu Hause oder
bei der Arbeit und bedient sich selbst: Sie navigiert zwischen Seiten, sichtet Angebote und
Beschreibungen, erwégt, wahlt aus wund fullt den Warenkorb. Kennt sie die
Interaktionskonventionen und verhdélt sich im Sinne der Programmierung ,,korrekt“, kann sie die
Transaktion erfolgreich zum Abschluss bringen, andernfalls nicht. Die Verkduferin als Mittlerin fir
Qualitat oder als Orientierungshilfe ist vollig entfallen. Ersatzweise stehen bisweilen Software-
Agenten oder Avatare zur Unterstutzung zur Verfligung. Wer nutzt Web-Shops?

In welchen Fallen? Worin genau besteht der besondere Service oder worin kénnte er bestehen?
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3. Thesen

Bedienung, Selbstbedienung, Selbstbedienung im Netz: Erwartungen und Effekte,
Vor- und Nachteile

1

Guter Service bedeutet fiir verschiedene Personengruppen und in verschiedenenKontexten
Unterschiedliches.

Altere Menschen wiinschen sich geduldige Beratung, Geschaftsleute schnelle Bedienung, junge
Leute Unterhaltung.

Mit zunehmender Nutzung des Internet im Alltag wird auch das Web-Shopping attraktiver
werden (Bequemlichkeit durch Medienintegration).

Gerade junge Leute und erfahrene Web-User sind offen flir neue Technik-Anwendungen.
Mobile Singles im Zeitstress, Eltern mit kleinen Kindern und noch viel weniger Zeit, alte
Menschen mit viel Zeit, aber eingeschrankter Mobilitat — alle kbnnten gewinnen.

Die Entwicklung von der Bedienung Uber die Selbstbedienung zur Selbstbedienung im Netz
bedeutet sowohl den Fortfall als auch den Zugewinn von Servicemdglichkeiten.

Die Bequemlichkeit, die ein menschlicher Mittler bietet, geht durch Selbstbedienung verloren,
aber daftr wird der direktere Zugang zur Ware ermdglicht. Beim Web-Shopping wird er
wieder indirekter: Die Waren sind nicht materiell présent, sondern die Kaufentscheidung fallt
auf Grundlage von Beschreibungen und Bildern. Im Web-Shop wird nicht ein individuelles
Produkt gekauft, sondern ein Exemplar eines gewahlten Typs.

Selbstbedienung und  Standardisierung von Produkten und Dienstleistungen, von
Kundenbediirfnissen und Kundenverhalten gehen oft Hand in Hand. Wird Selbstbedienung
technisch unterstitzt, so verstérkt das die Tendenz zur Standardisierung.

Die Tasse Kaffee kann nur mit der Standardportion Milch versehen werden, der Geldautomat
liefert nur Standard-Stiickelungen, nur Standardtransaktionen konnen Uber Home-Banking
erledigt werden. Entweder akzeptiert der Kunde das oder er verzichtet ganz auf das Produkt
oder die Dienstleistung. Besondere vom Standard abweichende Wiinsche kénnen nicht erfillt
werden.

Selbstbedienung erfordert mehr sachliche Kompetenz als Einkauf mit Bedienung;
Selbstbedienung im  Netz erfordert zusatzliche technische Kompetenzen und
Anpassungsleistungen.

Ein MaRschneider berdt den Kunden bzgl. Material und Schnitt, der Kauf von der realen oder
virtuellen Stange erfordert dagegen eigene Einschatzungen. Beim Web-Shopping muss die
Kundin zusatzlich noch den Umgang mit dem System beherrschen.

Web-Shops: Stand der Entwicklung, Bemuhungen um Attraktivitat und Nutzbarkeit.

6.

Selbstbedienung im Netz ermdéglicht (nur) eine ,standardisierte Individualisierung®* von
Dienstleistungsprodukten. Eine ,Pseudo-Beziehung” wird aufgebaut (vgl. Gutek, 1995). Doch
alles halt sich in vorprogrammierten Grenzen.

Software-Agenten bauen individuelle Webseiten auf und passen Informationsangebote oder
Produkte individuell an. So ermdglicht die Firma Levis die individualisierte Bestellung von
Hosen ,,nach Mal3“ Uber das Internet. Auch der Kunde wird ,re-individualisiert*: Customer-
Relationship-Systeme sammeln Kundendaten und verdichten sie zu personlichen
Kundenprofilen, die als Grundlage fur die individuelle Bereitstellung von Leistungen dienen.
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7. Web-Shop-Usability leidet unter dem hektischen E-Markt, dem fehlenden Knowhow fur das
notige ,,Design for All“ und einem unzureichenden Verstandnis der Kundenanforderungen im
Selbstbedienungsprozess.

Die Funktionalitdt und Handhabung fir den Web-Shopper ergibt sich aus dem komplexen
Zusammenwirken verschiedener Software. Der hohe Konkurrenzdruck am Markt fihrt jedoch
zu ad-hoc Losungen und vorschnellen Softwareeinfihrungen. Die von uns getestete Web-
Shop- und Call-Center-Verbindungssoftware wurde von den Entwicklerinnen garantiert nicht
in verschiedenen technischen Kontexten und mit verschiedenen Benutzerarten getestet. Die
alten Usability-Testmethoden mussen zur Untersuchung der neuartigen Interaktionssituationen
mit mehreren Beteiligten modifiziert werden.

8. Durch Avatare wird versucht, der Interaktion mit der Kundin den Anschein eines personlichen
Gesprachs zu geben.

Als Sympathietrager fir Unternehmen oder als ihr ,\Web-Face®, als Assistenten und Experten
sollen sie die Benutzerin begleiten, Vertrauen schaffen und dem Systemverhalten eine
»Gestalt” geben.

9. Der Versuch, einerseits die Interaktion zwischen Kundinnen und Beschéftigten technisch zu
steuern und andererseits die Software fir die Selbstbedienung immer ,,menschlicher*
erscheinen zu lassen, kann dazu fiihren, dass es fiir die Kundin nicht mehr zu unterscheiden ist,
ob sie mit einem Menschen oder einer Software kommuniziert.

Die eine Kundin spricht mit einem Call-Center-Agenten, der seinen Text vom interaktiven
Gesprachsleitfaden vorgegeben bekommt und die Routinen der betrieblichen Software
abarbeitet. Der andere Kunde interagiert mit einem Avatar, der dieselben Routinen der
betrieblichen Software in einen Pseudo-Dialog umsetzt.

4. Ein Selbstversuch als Eintrittskarte

Um die Annahmen und Wirkungen, die Zwecke und Ph&nomene, die Begrenzungen und
Freirdume, die Gestaltungszwénge und Gestaltungsoptionen flir Selbstbedienung im Netz
gemeinsam diskutieren zu kénnen, méchten wir alle Teilnehmerinnen der AG bitten, sich ihre
Nutzungsentscheidungen in Bezug auf Tante-Emma-Laden, Fachgeschéfte, Supermarkte (oder
Kaufhguser) und Web-Shops bewusst zu machen. Was wird wo gekauft? Welche Vorziige und
Nachteile seht Ihr jeweils, was gewinnt oder verliert Ihr in der einen oder anderen Form?

Wir mochten Euch auffordern, als Vorbereitung fiir unsere Diskussionen Eure eigene Anschauung
von Selbstbedienung im Netz zu gewinnen und zu reflektieren. Dazu haben wir durch unsere
Kurzbeschreibungen in Abschnitt 2 und mittels der Thesen in Abschnitt 3 schon eine Reihe von
Aspekten vorgegeben, die aber gern erweitert werden kann.

Diesen ,,Selbstversuch® winschen wir uns von allen und sind gespannt auf die schriftlichen
Berichte tiber Eure Erfahrungen und Uberlegungen.

Daruberhinaus freuen wir uns nattrlich, wenn lhr in Eurem jeweiligen disziplindren Umfeld Spuren
des Themas aufnehmen konntet, etwa zu Studien (ber Selbstbedienung, Automatenkauf,
McDonaldisierung, Web-Shopping .. Nach unserem derzeitigen Kenntnisstand gibt es
uberraschend wenig in dieser Hinsicht.

Interessant wére es auch, wenn jemand an der technischen Entwicklung von Web-Shops und
Unternehmensportalen oder an ihrer organisatorischen Einfihrung gestaltend, beratend oder
entscheidend mitgewirkt hdatte, denn er oder sie kdnnte uns von den damit verbundenen
Leitbildern, Hoffnungen und Zielen (und den Erfahrungen) berichten. Weichen diese ab von dem,
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Foliel
Thesenpapier von Astrid Beck

Web-Shopping
Kauflust oder Kauffrust?

Astrid Beck




Folie2

Personliche Kaufanlasse und -erfahrung

Fachgeschaft

» ok fur Spezialitaten (Italienische Delikatessen, Turkischer
Gemuseladen), oft teuer

Supermarkt

e Sonderangebote / Schnappchen, man kann neues probieren,
es gibt Alles - na ja Vieles

e kein Kaufzwang

Katalog-Shopping

 Kleidung, Kosmetik, Nahrungsmittel, Tiefktihlkost, Wein, Tee
Online

e Waren: Bucher, CDs, Zeitschriften, Notebooks, Drucker,
Klamotten, Lebensmittel, Flige, Hotelunterklnfte, Tickets

e virtuelle Ware: Software, Domains, Online-Banking
e Services: Provider, Preisagentur
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Online-Shopping Beispiele

e Dress-for-Less

 Vinespa

e ebookers

e Bioland

e Oppermann

e BMW Online-Bank

e Debitel

e NY Habitat, Consors, Amazon

Projekte
e Deutsche Bank - MaxBlue
e Zeiss
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<2 AV 348080 £l

‘ﬂ‘ E i.esezéichen \g!{ "ﬁdresse;lhttp:!waw.dress-for-less.de#
) @) &) 5 dress o732
T rr—re s online designer outlet

Ausmahl-Produkte -

Ausmahl-Designer

1 weiter 0
statt 2 Basile Pull
*rot
Unser Preis: D 109,-
nur Sie sparen: 45%
DM 649,

Caluin Klein Loty shitt
*schwarz

Uriser Preis: DM 108,-
Sie sparen; 42%

57 % Ersparnis

Anzahl |'1_

Grihe |35 "I 7]
(nWarenkorb legen

Calvin Klein,
Hosenanzug

* klassizch straighter BusinessZueiteiler
aus C.K's erster Linie

® fainstes Tuch aus reiner Schunwolle

* lang und schmal geschnittener Blazer

Calvin Klein Hosenanzuy
*hellyrau

Urisar Preis: Db 649,-
Sie sparen: 5%

Etrgie Jeans
*darkblue

Uriser Preis: Db 84,
Sie sparen: 44%

* schmales Revers

= Dreiknopfleiste

® aveei Pattentaschen

® auf Taille geschnittens Hoze
* zeitliche Einschubtaschen

* arsthl assige Verarbeitung

> ammas e

Mishumo Twin-Set
*hellblau

Unser Prais: DM 139,-
Sie sparen: $5%

& =]
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e AVt 0 £l

‘ﬁ‘ 7 Lesezeichen \g!" Adresze; Ihttps: v dress-for-less. dedpenl/cart/cart idhtml 7id=6E30310 j @' Yerwandte Dbi'ek

tress: 015
; i
online designer outlet
Bestelldaten Anz.  Artikel Groge °hem. Einzel  Gesami-
YKP preis preis
= 0220
Anrede F H
) Elrrau Bl tar [17] cawinkiein 40 140200 84000  649.00 DM
Yorname® f Machname® I I | g Hosenanzug
Strake™ f Hausnr® I I Summe: (549.00 [k
PLE / OF I I Wersandhostenbeteiligung™: 0.00
Endsumme: 649.00 DM
Land® IDeutschIand ;I g 3
Zu lhrer Information Endsumme in Eura: 331.83 EUR
e-mail® (z. B. namei@provider.de) I S R
Telefon™ i
| Sie sparen: 849 DM
S e Nachnahme (+3 DM) | = FirAndemngen einfach die Anzahl dndern und auf"neu berechnen” dricien.
Kart I I I I Sendungen innerhalk Deutschlands ab D 150 versandhoste nfrei;
SIS Sendungen ausserhalb Deutschlands pauschal Dbl 15,

Giiltigkeit bis (Mon. £ Jahr |D1 -v”20l2|1 vl

Separate Lieferadresse (z. B. Firmenanschrift)

Altarnat. Abholstation (z. B. Tankstalle) |m

E ja, ich machte den dress-for-less Nemsletter erhalten!

| Sie befinden sich auf einem gesicherten
Senver. [hre persdnlichen Daten werden
werschlisselt Ghertragen.

kit der Bestellaufgabe etddre ich mich mit den A%B einverstanden!

diese Felder miizzen ausgefillt werden

| 5 == |Dokument: Ubermittslt
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v 3N a2atasdd 3 M
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ﬂ (E1” Werwandte Objsk

J'Lesezeichen \A_ Adlesse:Ihttp:a’a’www.vinespa.dea’

Los buenos Vinos de Esparia

Shop D.0. Rezepte AGB/Hilfe

WMenn Sie zum ersten Mal hiersind: j Buenos Bias !

LR e R e e
Als Kennenlern-Angebot

je 1 Flasche frei Haus DM 65,00 statt DM
69,30

Freisin Euro = 3323

Probier Pakete

rtung in der Pr

* Frei Haus * je 2 Flasche frei Haus DM 120,00 statt DM
133 B0
Freisin Euro = G1.36

* Frei Haus * je 4 Flasche frei Haus D 235,00 statt D
277 20

Preizin Eure = 12015

dliven 01 Blume des Ols - Natives Oliveniil Extra
MNifiez de Prado, Baena

Das berdhmte Tropfal - EIf Kilo gesunder

Cliven ergeben einen Liter! Mor 0,2% Sdurel

Freizin Euro = 1202 - Literpreis= [ 47.00

F gal, Chile

v Brandy

Oliven &I Mifiez de Prado Natives Olivenil Extra
MNifiez de Prado

Erste kalte Pressung - Mur 0,3% Saure - |deal

fir die tagliche "Mittelmeer-Diat

Freisin Euro = G084 - Literpreis= Db 23.80

Oliven I DAURO de Aubocassa - Rodau
Rodau, Manacor

|— |Schinell-Suche)
O =}

Liter]

P == |
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Cordoba

-

0.5 1 Karaffe DM 23 50 Il =4

Cordoba

[
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im Warenkorb o sz .50
| == |Dokument: Ubermittalt

192




Folie 8

-ind_html - Hetscape

Datei Bearbeiten  Anzicht Gehe Communicator  Hilfe
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.ﬁ‘ " Lesezsichen \A_ Adresze: Ia’cgi-binfﬂfhazelcom.cgi?client=81 4977798 action=5E AVE &item=cat/themes/001 Aemplates. view-ind. html ﬂ ﬁ' Yerwatdie Objek

Im Warenkorb o as 50

1. Warenkorb

Beschreibung

* ProbierPaket™ 3 % Flissiges Gold
Mifiez de Frade 0,51 Dhd 23,50

Daure de Aubocassa 051 ..

Oliven &1 Blurme des Ols - Matives Qlivendl Extra
Cas berihmte Tropfdl - EIf Kilo gesunder Oliven ergeben ..

Art-Nr

200000K3

201700

Preis VE Anzahl Summe

gm0 3
nen 1 Jr ]

| »

B5.00

2350

BeiZahlung per Bankeinzug erhalten Sie 3% Skonto

ab Dhd 300 Bestelhwert ist die Lieferung Frei Haus
FFrei Haus™ fir ProbierP akete und Aktuelle Angebote

Letailszu Lieferbedingungen und Rabatt

Zum "Frint-Center” fiir Ihre Wein-Frobe, Rezepte etc.

f [ie Bestell-Menge kann durch Meu-Eingabe gedndert werden;
1. Schritt:

Um einen Artikel zu lischen, setzen Sie die Menge auf 0.

B Aktualisieren

Zahlungsart == Bitte auswihlen

5 Gohiitt Dot geben Sie [hre Adresse und ZahlungsInfo ein,
E g Sie kinnen die Lieferung auch an eine andere Lieferanzchrift schicken lassan.
Uberprifen, und dann die Bestellung absenden.

2. Sehritt:
AL Sie erhalten von uns eine Bestitigung an Ihre E-mail Adresse,

o Allesldschen

[

Bestellwert DM
DM -

Wersandpauschale [hd

Rechnungshetrag DM 103.50

Weiter »

P == |
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g5.50
0.00

A15.00
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< @ Aatoe £

g 3 3 N £

_ﬁf " Lesezeichen \&, Adresse; Ihttp:a’ﬂ A0-weine-aus-spanien. dedcgl-bin/0/hazelcom. coi j @' Yerwandte Objek

Im Warenkorb o 6500

1. Warenkorb

Beschreibung

* ProbierPaket® 3 % Fllissiges Gold
MNifiez de Prada 0,51 DM 23,50

Caure de Aubocassa 051 ..

Art-Nr Preis VE Anzahl Summe

200000K3 o0 3 [t B5.00

Details zu Liefarbedingungen und Rabatt

Zum "Print-Center fiir Ihre Wein-Probe, Rezepte eto

1. Schritt:

Die Bestell-Menge kann durch Meu-Eingabe gedndertwerden;
Um einen Atikel zu Idschen, zetzen Sie die Menge auf 0.

Bestellwert DM 55.00

Bei Zahlung per Bankeinzug erhalten Sie 3% Shonto Chd - 000
*Frei Haus™ fiir ProbierP akete und Aktuelle Angebote

Rechnungshetrag DM 65.00

B Aktualisieren

Zahlungsart »» Bitte auswahlen = \Weiter »

2. Schritt:

Dot geben Sie [hre Adresse und Zahlungs-Info ein,

Sie kinnen die Lieferung auch an eine andere Lieferanzchrift schicken lassen.

2 Sehiitt Uberprifen, und dann die Bestellung absenden.

Sie erhalten von uns eine Bestitigung an lhre E-mail Adresse.

o Allesldschen

WinEspa.de Urdtstr. 29, 412329 Mdnchengladbach-Rheydt, Tel: 02165 93150

& == | |Dokument: Ubermnittelt
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Probier Pakete

rtung in der Pr

F gal, Chile

v Brandy

.ﬁ‘ " Lesezeichen A Adresze: Ihttp:a’fwww.vinespa.dea’ ﬂ ﬁ' Werwandte Objek

Los buenos Vinos de Esparia [rorepsnail.ce [ loudelen
Shop D.0. Rezepte AGB/Hilfe I 5] o

im Warenkorb o ss.00

|

2. Adresse eingeben

Rechnungsbetrag DM 65.00

Wie soll gezahlt werden ?I »> Bitte auswihlen x| = Aktualisieren

Yarnarme ® |

Machname * |

Strasse f hr *

PLEL* Stadt *

Telefon fir Avis bei Lieferung I

lhre E-mail fir Bestatigung
der Bestellung *

T TR

| - anaam
’E =p=| {Dokument: Ubermittslt
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ES S PR3 2% B £

_&t " Lesezeichen £ Adresse: |h0p2£sh0p. cim?citoken=E5210145%cfid=448551 &c002=bask ethdo=actionf:c 000 =nafn002=kundendaten j ﬁ' Yernmandte Dbjek

- Ty P (.1’
J 1l GlA PLE)
OHOLOBISCHER LANDBAL

Direkt .
vom Erzeuger

Gemiuiseabo
frei Haus

Frischesortiment

Mbo Sortirerte
Bicland-Fleizch [in Woche 45
Milch-Kase-Eier

Getrinke

aktuelles Obst und Gerndss
Bicland-Backwaren

Eioland- Misli
Eicland-Teiguaran

Hartoffeln

Obst, Gernise kistenweise

Uko - Brotaufstrich/Honig
ko - Kartoffeln

Oko - Rot- und Waeikweine
Uko-Getreide

Uko-Kaifes

fikn-Raiz

Eingabe lhrer Kundendaten (Schritt 1/2)

Bereits Kunde?

Prima, dann geht es einfach. Sie brauchen nur hier lhre Kundennumimer
und Postleitzahl und ggf. Ihre Anregungen und Wiinsche fir diese
Bestellung im Kommantar eingeben.

Kundennumrmer: I
Postleitzahl: I

Kommentar: ;I

= ==
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_&t " Lesezeichen \g& Adresse; Ihttp:.-’a’www.oppermann.deﬁcgi-binMebD biectz/PPShopapp woaswalk ategone Pkatld=7 . 4fawkzld=+931 j ﬁ' Yerwandte Objek

oppermann @ Warenkorh  ElMerkzettal

Ideen ¢ Trends / Saizon - Strevartikel - Streuartikel Testil -

P Hilfa EWerbaaufdruck

Biire - Business - Kichefniohnen - Freizeit/Sport - Technil/Bino
| Biirotechnil - Kalender f Planer - Hoffer - Rechner - PC - el - hidbel -

| ‘Wandkalender - Buchkalender - Querkalender -

= Fundgnibe
Technizches Zubehir - Biiroausstattung
Organizer - Sonstiges

1 5 |
won §

Suche Kontakt <=

I » )

Profi-Suche ~ Call-me 2 &

Produktinformation

Cuerkalendear

Ohd 7,95

= ==

|javascript: top. fune. action] #egi-binAWebObjects/PPS hopdpp.woa12/vwo/B a1 000D 0700294000l /4. 3.
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12 3DV tad@ QD £l

.d& " Lesezeichen A .&dresse:lhttp: v, brivwbank, de/brmwbank. /a0 html j 17 Venwandte Dhisk

Ist das Leben nicht viel zu kurz, um auf Freude am Fahren zu verzichten?

Investmentfonds

- D Navigation BMW Financial Services

[ == |Dokument: Dbermittelt
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BMW Financial Services

BMW V-Leasing: Fahrspass und Sicherheit aus einer Hand LA

V-Leasing: Die iiberzeugende Kombination aus Leasing

und Versicherung

Fiir alle BMUY Fahrer haben wir jetet eine einzigartige Lisung:

dasW-Leasing von BMWW Financial Senvices. [as neue W-Leasing ist die
lberzeugende Kombination aus ginstiger Leasing-Rate und attrabdiver
Wersichemngsprimie - das ist fir Sie nicht nur besanders praktisch, sondern bietet
Ihnen durch unseren emweitaten Leistungsumfang mehr Komfort und Sicherheit.

-Line 089 - 31 84 10 10

Leasing

o s b e e Tl e e 1 b

Thre Vorteile im Uberblick
Gleichbleibende Raten
funabhingig wom Schadensverauf)
Keine Schadenfreiheitsklazsen
Halbierte Selbstheteiligung
Leasing Extra
Wolle Kaufpreiserstattung in den ersten 12 Monaten
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v AN b s@ 30

'-@&'Lesezeichen \g& .t'-‘«dresse:Ihttp:r'.n’www.bmwbank.dea’bmwbanka’bmwfsfbm.html

j 17 Venwandte Dhisk

Wenn wir uns kurz vorstellen diirfen...

BMW Financial Services

Wiele Menschen trdumen davaen, reich und unabhingig zu s&in.
Aber Geld allein macht nicht glicklich. Man mu® auch geniefean
kinnen. Zum Beispiel die Freude am Fahren. Dabei michte die
BhdW Financial Services, ein Unternehmen der BMW AG, [hnen
helfen: Mit individuellen Finanzierungsangeboten und
Anlagepldnen fiir Privat und Geschiftdunden.

L I Navigation

BMW Financial Services

& ==
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Ist das Leben nicht viel zu kurz, um auf Freude am Fahren zu verzichten?

Investmentfonds

- D Navigation BMW Financial Services
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ie 2 AN 40 0 £l

'@t " Lesezsichen \g& f-\dresse:lhttp: £ vy, browbank, de/brwbank /geldanlage/d0. hitml j @' Venwandte Ohjek

Kapitalanlage

Geld anlegen mit allen Extras.

Bhfur bietet Ihnen nicht nur im StraBenvemehr erstilassige
Leistungen, sondam auch beim Geldvakehr. Und daz mitsehr
attraldiven Anlagekonditionen. hachten Sie mehrwissen™>Dann
intormizren Sie sich doch sinfach iber unsare Angebote, mit denen
Sie mehr aus Threm Geld machen,

Wienn Sie [hr Wermdgen
ewinnbringend pareen mdchten,
ann bei uns: Beste Konditionen

mit Bhdvil’ Festgeld.

ONLINE-Banking

-
[ . Navigation BMW Financial Services @

[ == {http:/ Awen browbank. de/bmwbank /geldanlage/d31. html
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J " Lesezeichen \&, Adresse; |https:waw.debitel.de;"kundenx’index.php j @' Yerwandte Objek

PEEB =

it

debitel

KOHMMUNIKATION IST ALLES

Jetzt einfach und bequem bestellen !

RN einsteigerforum

Willkommen im debitel Kundenforum

Messageline Shop Hindlerforum Jobs Untermehmen

e Login-Daten 2N |

| debitel-Kunde im Mobilfunk

| mit Yertragslaufzeit oder Als dehitel-Kunde genieBen Sie viele Yorteile - jetzt bieten wir Thnen noch mehr: Wenn Sie

| im Festnetz sich in unserem Kundenforum anmelden, finden Sie schnell die gewiinschten Informationen

| Telefonnummer & und viele exklusive debitel Angebote. Hier kiinnen wir Sie noch personlicher beraten und
Kundennummer unsere Dienste fiir Sie optimieren. Nutzen Sie IThre Vorteile als debitel-Kunde. Das

Kundenforum hilft IThnen dabei.
debitel-Kunde im Mobilfunk

| mit Prepaid-Karte

AR iy . Thre exklusive Kundenbetreuung im Internet
Registrieren Sie sich bitte!

| debitel-Kunde im Intermnet
Login & Kennwort

Im KundenService Online rund urm die Uhr Ihre wichtigsten Daten selbst dndern ader die aktuellen

unberechneten Gespriche checken,

i Und jetzt neu: Ihre Rechnung als "Rechnung Cnline"! Einfach, bequem und praisgiinstig. Am besten
gleich testen!

| Meu hier? So geht's

€ EuroRechner Wir sind fiir Sie da

an =
Ay a 1o
" debitel

‘ Anmelden ist einfach!

Hier bekommen Sie alle Infos fir Ihren leichten Einstieg.

S ==
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J'Lesezeichen \gh .t'-‘«dresse:Ihttp:a’a’www.ebookers.coma’

Q The Destination for Your Imaglnat!on.. =
e kers.con I .

Hnme Reservierung Reisefiihrer Niitzliches Mein ebooker Hilfe Uber Uns

;I @17 Venwandte Dhisk

-

7. Hovember 01

Willkummen bei ebookers.de
~ Telefon-Service: 0228267020 ta-Fra.20-19h £ Sa 10-16h8 J OF00- 8- b- o-o-ke - 15 (25 pfming

=,

deutsch  englisch & =% 7S " iy
e O ®© ©® © ®

= Chartarfli Last- Mictwagen- Stidte- Ereuzfahrt- Sport, Kultur..
L mﬂ.@ =nafemuas Minute Angebote reisen Angebote  Eintrittskarten
[ i H s
Shanitue ® Buchen Sie lhren Flug onfine:
v Mietwagen
v Last Minute D WGEY F YFINY N YCHYIRLY 5 ' DK \ NL % ES ' Andere

v Stadtereisen
+ Kreuzfahiten
+ Hotels online
v Eerienhduser
» Wellnessreisen

Won

|Frankfur1

H
=

Hach Imru Erwachsens |2
|Jederzeit j Kinder |D

Wrflug [t [Mai 2002

+ Wintersport

¢ Mur-Flug

Rueckflug IE IMaI 2002 _'J

¥ Mur Fliige mit verfiigharen Sitzplatzen anzeigen

Mehr Optionen |

YWeiter |

I.Jederzeit j Kieinkinder ID_ o

+ Eintrittskarten

Millionengew
et o (» Buchen Sie Last-Minute Reisen und Charterfllige online:

:
» Fund um die Welt

+ Multi-Stan Flige Reiseart |2 Erw. Pauschal ;I1.Kind|<ahne> j2.KindI<Dhne> j
o Abflughafen |< keine Auswahl > j

» Wersicherungen

ISORSHGEEMM| Reiczeiraum  von [S018.11.2001 =] bis [So2122001 7

[ == |Dokument: (hermictelt

N B
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EBODKERS - System is busy - Metscape
Datei Bearbeiten Anzicht Gehe Communicator  Hilfe

e 2 ADda2atbass@TD £l

w‘t " Lesezsichen \gh .&dresse:’http: £, ebookers. comydtravelagent/fightzearch/step2. html ;I @' Vennandte Ohjek

Processing
Your Request

Bitte warten Sie. Wir suchen nach gilnstigen und verfilgharen Verbindungen. ..
- die Suche wird wvoraussichtlich 18 ZJekunden dauern -

& 5=l {erhinder: Host wiwnw.ebookers. cam kontaktiert. “Warten auf Antwart...
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ebookers.com - Travel Agent - Flugsuche - Netscape

Date

Bearbeiten  Anzicht Gehe Communicator  Hilfe

v« AN bass@BTD

.d& " Lesezeichen A .t'-‘«dresse:Ip:a’a’www.ebookers.comr'travelagentr’flightsearcha’step2.html?flom_wait='| 2396451 0=0-FreM R vl i4anF P -l j @' Wepnandte Ohjek

The

e kers.con |

Destination for Your Imagination...=

I ==

7. Hovember 01

Home Resenvierung Reisefilhrer Miitzliches Mein ebooker

Abflug won:

Fairan I Elima f Hetals
=

Frankfurt hdain [FRA]
Ziel:
fd auritius [MRL]

Hinflug am:
itho ch

IIZIUDSIEEIDZ
Ijedevzeit vI

Riickflug am:
Mithwo ch

|15.fIJ5."2I]DE
Ijedemeit - I

l_ Mur Direktflige

Suchen |

deutsch  enalizch
[ ==

| Flige

v Charterlige

1. Fiuganha_ge starien 3. Flugpreis bestitigen

4 Passagier Angaben 5.Berahiungsinformation &.Buchungshestitigung  7T.Fertig

Bearbeitungsgebiihren:
ald wir auf di
nound

Klicken Sie auf einen Preis um fortzufahren.

Beachten Sie: Preise in Klammern ergeben sich aus der Summe der
Ticketkosten fiir alle Mitreisenden und aller anfallenden Steuern.

Frankfurt Main [FRA] - Mauritius [MRU] - Mit 01 Mai 02/Mit 15 Mai 02
Yerfiigbare Platze wurden auf9 Strecken gefunden.

Klicken Sie hier urm Ihre Anfrage zu verdndern.

Sind Ihre Reisedaten flexibel? Hier kinnen Sie Hin-und Rickflugdaturn variieren.
Speichern oder versenden Sie diese Preisibersicht.

Preise anzeigen in: Mark | Englische Pfund | Euro | US Dallar | Eranken

(Alle Zahlungen miissen in Deutscher Mark erfolgen)

British Ainvavs 2 Moualichkeiten

|Dokument; Obermictelt

-
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ebookers.com - Travel Agent - Flugsuche - Netscape

Datei Bearbeiten Anzicht Gehe Communicator  Hilfe

e 2 ADVabass@B WD

w‘t " Lesezeichen A .t'-‘«dresse:!p:a’a’www.ebookers.comr'travelagentr’flightsearcha’step2.html?flom_wait='| 2396451 0=0-FreM B vl idanF P -l ;I @' Wepnandte Ohjek

Eliige

» Charerflige

» Mietwagen

v Last Minute

v Stadtereisen

v Kreuzfahrten

» Hotels online

» Ferienhduser

v Wiellnessreisen

v Wyintersport

¢ Pur-Flug
v Eintrittskarten

¢ Millionengewinn

v Bund urn die Welt

» Multi-Stop Flige
» Fly & Drive

v Wersicherungen

» haufige Fragen

¢ Flugwachter
¢ e-houtigue

» Gesundheit
v Reisewetter

v WY Ehrungsrechner

e

Frefse aftZelden I NMark [ ERGTSEne FTHAG [ EOFD [ Ls TAffEr [ FFEfEen
(Alle Zahlungen miszen in Deutscher Made erfalgen)

British Airways 2 Maglichkeiten
1 Frankfurt Main [FRA] - Mauritius [MRU] 1mai 11:20 - 05:50 +1

1 Stop Jwia London [LGW] f17h 20m 1381 DEM p.P.
Mauritius [MREU] - Frankfurt Main [FRA]1emai 08:30 - 21:55 (2335 DEM)
1 Stop Jwia Londen [LBW] / 15h 25m Economy

[ ZeitiPreis Matrix | mehr mdgliche Strecken zeigen |
Air France 2 Maoglichkeiten
1 Frankfurt Main [FRA] - Mauritius [MRU] qmai 15:60 - 08:50 +1
1 Stop Jwia Paris [CDG3]
hauritius [MRU] - Frankfurt Main [FRA]15Mai 22:35 - 11:10 +1
1 Stop fwia Paris [CDiE]

1875 DEM p.P.
[3952 DEM)
Economy
[ ZeitiPreis Matriz | mehr mdoliche Strecken zeigen |
Air France 1 Moglichkeit
Luxair

1 Frankfurt Main [FRA] - Mauritius [MRU] 1mai 15:50 - 08:50 +1
1 Stop Jwia Paris [CDG3]
Mauritius [MRU] - Frankfurt Main [FRA]1smai 22:35 - 15:15 +1
2 Stops{wia Paris [CDE] Luxembourg [LUE]

1866 DEM p.P.
(3952 DEM)

Economy.

Air France
Lufthansa
1 Frankfurt Main [FRA] - Mauritius [MRU] 1mai 16:40 - 08:50 +1
1 Stop Jwia Paris [CDG3]
hauritiug [MRU] - Frankfurt Main [FRA]1smai 22:35 - 11:10 +1
1 Stop Jwia Paris [CDG]

2 Moglichkeiten

1875 DEM p.P.
(3955 DEM)

Economy

[ ZeitiPrei=s Matrix | mehr mdgliche Strecken zeigen |

Air France

Air Mauritius
A Franlfurt bdain IFRAT _ hdaoritioe ThARLIT a2 4AE.E0 - OR-FAN 24

1 Maglichkeit

F ==

|Dokument; Obermictelt

&l

|
SESEEL SRS A
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EBODKERS - System is busy - Metscape
Datei Bearbeiten Anzicht Gehe Communicator  Hilfe

e 2 ADdatbass@ WD £

w‘t " Lesezeichen A .&dresse:’ttp: S, ebookers. com A avelagent fightsearchstep®. hitml Pz ource=afolid=34510=0-Zreh B w488 F P4 ;I @' Wepnandte Ohjek

Processing
Your Request

Bitte warten Sie. Wir kontaktieren die Fluggesellschaft, um Ihre Platze zu bestitigen. ..

[ == I [Verbinden: Host v ebockers.com kontaktiert. Y/arten auf Antwort...
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Date

ebookers.com - Travel Agent - Flugsuche - Netscape

Bearbeiten  Anzicht

Gehe Communicator  Hilfe

iy Ade tasO WD

w‘t " Lesezeichen A .&dresse:!ttp: S, ebookers. com A avelagent fightseanchdstep®. hitrl Pfrom_wait=4509%51 D=0-FreM vl 4o P -l ;I @' Wepnandte Ohjek

Q The Destination for Your Imaglnatio: ..
e kers.con

n

F ==

7. Hovember 01

Home Resenvierung Reisefilhrer Miitzliches Mein ebooker

Hilfe Uber Uns

Abflug won:
Frankfurt hdain [FRA]

Ziel:
fd auritius [MRL]

Hinflug am:
Freitag

ii?!ﬂﬁ.ﬂﬂﬂi
Ijedevzeit vi

Riickflug am:
Samstag

lm.fIJB.QI]DE
Ijedemeit - I

l— Mur Direktflige

Suchen l

deutsch  enalizch
e

| Flige

v Charterlige

Bis 30.11.01
KFZ-Versicherung kiindigen
und kraftig sparent

HAAuroDIREKT

VERSICHERUNG

1.Fluganfrage starien 3_Flugpreis bestitigen

4 Passagier Angaben 5.Bezahiungsinformation &.Buchungshestitigung  7T.Fertig

Problem:Die Aitline ist derzeit nicht in der Lage lhre Sitzplatze zu
bestatigen. Yersuchen Sie es entweder spater nochmals oder wahlen Sie
eine andere Option.

Klicken Sie auf einen Preis um fortzufahren.

Beachten Sie: Preise in Klammern ergeben sich aus der Summe der
Ticketkosten fiir alle Mitreisenden und aller anfallenden Steuern.

Frankfurt Main [FRA] - Mauritius [MRU] - Fri 17 Mai 02/Sam 01 Jun 02
Yerfiighare Platze wurden auf 13 Strecken gefunden.
Klicken Sie hier um lhre Anfrage zu verandern.

FLEXIBILITAT

Mamieren Sie Tage an denen Sie fliegen méchten und wdhlen Sie gine Airline.

it [8]=]y] Fri

\Diakurment: Llbermittelt

-

|
SESEEL SRS A
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EXAMPLE - CHILDWINDOW

sﬁ'-*'a'?p ﬂﬂuéﬁu &..?miii
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Transparenz des Bestellvorgangs

« Wo bin ich? Wie lange dauert‘s noch?
e Auftragsbestatigung

Status der Bestellung
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Folie 27

EXAMPLE - ELEMENTS

manbilue

Tradrsg

Arion FEme  C5eN |tk By e

|rrwes ioraiion

Qwcurty s curinemaer I j
e 5 [4n s e

Sti ek Sy Jav ek reame
PRl aflthe otk brmba placeaur Fate Eschurge | Frarkdt H
Faum e yout £amerey scocumithat
(= he =Te mreecy e e eshange et o raws |
winl wish o kadean

Typsa of ordar Pkt T Lt ™ B
Tradig Frequents Asked Dusstens Lirrirea |

™ Dode wlb) 0t Toodaggmly ™ OibitBiesl O Gl
| Trading Cay dexd Tour
Trad iy wath Frof el 15 i mafe
Sew pur Sy Guide Jcmar wim
=] | L5 Irarstres y
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Folie 28

% Auftragsbestitigung - Netscape-Nachricht
Datei Eearbeiten finzicht Gehe Machiicht Communicator  Hilfe

Betreff: Auftragshestitigung
Datum: Sun, 11 Meow 2001 22:52:27 +0100 (CET)
Von: bestelluno@dress-for-less. de
An: Astid beck(@ou-desien de

Sehr geehrte Frau Beck,
%% lhre Bestellung bei Amazon.de (#302-1811498-8152008] - Netscape-Nachricht

herzlichen Dank fir
(WWerktags) noch an

Datei Bearbeiten  Ansicht Gehe Machricht  Communicator  Hilfe

Wirwinschen lhnet|  Begreff: Thre Bestellung bei Amazon.de (#302-1811498-8152008)
Datum: Sun, 10 Jun 2001 14:13:31 GMT

Wit freundlichen Gri Von: bestellstatus(@armarzon. de

An: Astnd Beclo@ow-design. de

Thr dress-for-less

Vielen Dank fuer Ihre Eestellung bei Amaszon.de.

Verbesserungsvors

Die Einzelheiten Ihrer EBestellung sind unten sufgefushrt.
Eei Fragen senden Sie bhitte eine E-Mail an bestellstatusfamazon.de.

httpwwrw. dress-f

REChnungsadrE Zugriff zu Ihrer Bestellung erhalten Sie Jjederzeit

ueber den Link "Mein EKonto" (oder http://www.amsazon.de/wein-konto )
am oberen rechten Rand unserer Website.

Anrede
Yorame f Machnar

Stralte / Hausnr. Dort koennen Sie unter anderem

PLZ f Ort

Land. * Thr Adresshuch verwalten

&-mail % Ihre Bestellungen einsehen und sendern

Telefon % Ihre E-Mail-Adresse und Ihr Passwort aendern.
Zahlungsart

—— Ihr Amazon.de EKundenserwvice
Hier nochmals lhre

Fil

[Dies ist eine asutowatische E-Mail, die keine Antwort erfordert.)
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% Ihre Bestellung bei Amazon.de wurde versandt (#028-9740505-4198911] - Netscape-Nachricht

Dater Bearbeiten  Anzicht Gehe Machricht Communicator  Hilfe

e

Betreff: Thre Bestellung hei Amazon.de wurde versandt (#028-9740505-4198911)
Datum: Thu, 8 Iow 2001 20:10:40 GIT
Von: bestellstatuz@amaron. de
An: Astnd Becki@eui-design. de

cuten Tag,

unser Vertriehszent #% dress-for-less hat lhie Bestellung soeben verpackt - Netscape-Nachricht | _ (O] x]
werschickt! Die Sen/ Datei Bearbeiten Anszicht Gehe Machricht Communicator  Hilfe

Astrid Eeck
offenhachst | Betreff: dress-for-less hat Thre Bestelling soeben verpackt

70195 Stutt | Datam: 12.11.2001 12:0%:26
Germany Von: service@dressfor-less. de
An: astnid beck@ou-desion de

Der Versand erfolgt
Ihre EBestellnr. 0Z8| Sehr geehrte Frau Beck,

Bestellt Titel nochmals herzlichen Dank fir Thre Bestellung bei dress-for-less.de

___________________ Wir freuen uns Ihnen mitteilen zu kinnen, dass wir IThr Packchen soeben gepackt haben.

1 Weh Zite Ez wird umgehend mit dem Paketdienst der Deutschen Post an Sie wverschickt.
1 Typografi|| Erfahrungsgembl betrigt die Lieferung innerhalb Deutschlands nicht langer als 2
[Werk)] Tage. Ihre EBestellung wird daher schon bald ankommen.
1 Die Zims
Mit freundlichen Grilken
Ihr dress-for-less Team
FilES = EE=| |Dakument: Lbermittelt
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Anforderungen an den Kaufvorgang

Navigation
e Eintritt in den Shop mit maximal einem Klick
e schnelle Anmeldeprozedur

Warenangebot und ,,Einkaufszettel*
e Detaildarstellung und -beschreibung

 Kleidung zurtickhangen, Ware zuricklegen, Einkaufszettel,
Wunschzettel, Hochzeitstisch

Warenkorb
e \Warenkorb fur eine Waschmaschine?
e automatisches Leeren?
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Anforderungen an den Bestellvorgang

Kundendaten

« keine Neueingabe

= Moglichkeit mehrere Lieferadressen anzugeben
= Moglichkeit, Mitteilung zu Ubersenden

Feedback
e Ruckmeldung Uber Erfolg / Nichterfolg der Transaktion
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Support

Werbemails / Newsletter
e mit Informationen Uber neue Produkte, Sonderangebote

Gutscheine, Boni

e Gutscheine zu Weihnachten

e Erlass der Portogebihren

e Bonusprogramme Miles&More, Webmiles, Payback u.a.

Hintergrundinformationen
e Infos, die nur Kunden erhalten

Einfache Kontaktmadglichkeit, FAQ

217




Folie 33

# Strick vom Allerfeinsten zu Traumpreizen! - Netscape-Nachricht

Datel  Bearbeiten  Ansicht Gehe Machricht Communicator  Hilfe

Eetreit: dtrick vom Alleriemnsten zu Lraumpreisen!
Datum: Sat, 17 Now 2001 004754 -2300
Von: newsletter@dress-for-less. de (dress-for-less)
An: newsletter hst@dress-for-less. de

%) () )R

Men  Streetwear Accessoires

Strick vom Allerfeinsten zu Traumpreisen!

herrlich schmackhaften Preizen,
Fertig izt unszer wollweicher Newsletter,

Lassen Sie es zich schmecken!
Ein schénes Wochenende winzcht IThnen

Ihr dresz-for-less Team

< Neu fiir Sie : !

dress{or £552s

online designer outlet \/

Man nehme eine Portion Merinowolle, vermische sie mit der gleichen Menge an Cashmere, wirze das Ganze
mit Schurwolle und Baumwolle und serviere es dann gut flauschig an einem Mest aus reinem Lambswool und

ARMANI - Twin-Sets!

GIORGIO ARMAN
BASILE - feiner Strick!

! i ‘”b o

-

|

& BB |Dokument: Obermittelt

S EL 8@ Eml oA
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# Conzors Weekly E-Mail-Mewsletter Mr. 2001746 - Netscape-Machricht
Datel  Bearbeiten  Ansicht Gehe Machricht Communicator  Hilfe

E

Betreff: Consors Weekly E-MMail-Newsletter Nr. 2001/46
Datum: Sat, 17 MNow 2001 00:22:52 +0100
Von: emalnews@consors. de (Conzors Weelkly)
Riickantwort: supporti@consors. de
Firma: Consors Discount-Broker AG
An: astrid Beck i-design de

ol o o o o o ol ol ol ol ol o o o o

COMNSORS WEEELY NEWSLETTER Nr. 2Z001/46
Der kostenlose, wichentliche Newsletter der
Consors Discount-EBroker AG Freitag, 16. November zZ0O01

o o o o o o ol ol

THEMEN DIEZSER AUIGABE:

1. CONZORZ INTERN
2. MARETANALYIE

3. GEWINNER UND VERLIEREER DER WOCHE
4. CONSORS FAVORITENM

5. MUSTERDEPOTS
6. NEUER MARET REPORT

7. EMPFEHLUNGEN INLAND
g. EMPFEHLUNGEN AUSLAND

9. DISCLAIMER

LR AR AR AR AR R R R SRR RS A R AR RS E RN

FilES
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Carl Zeizs - Netscape

Datei  Bearbeiten  Ansicht Gehe Communicator  Hilfs

TI wt' Lesezeichen A Adresse:Ihttp:!#www.zeiss.def[ﬁ‘l258?A1 00531 33C/ 2llBpS ubject /032340 48E BB A0 22341 256471 0044EDED j ﬁ'\-’erwandte Ohiek. Q
—+ Horme Carl Zeizz | Suche | Kortakt | Infomaterial
('.\ll E ti"‘\ Deutschland
Aufgaben & Losungen Preszeforum Aktuelles Konzern Karriere
Aufgaben & Lisungen Konta kt
Arialysi
: Bngy:cli;z: Antworten auf lhre Fragen:
» Forschen ) ) ) )
» Fotografieren + 1. Fernglaser, fielfernrohra, Spektive Finden Sie nebenstehend
» Heilen + 2. Historische Gerate, Erbsticke und Altgerate keine Antworten auf lhre
b Messen =+ 3. Geschichte von Carl Zeiss Fragen, schreiben Sie uns
b Mikraeleltronik + 4. Feisc lkon & hier.
: ;ﬂ;fren + 5. Tentrale Forschung - Patente
+ b Lieferanten, Anhieter fiir Carl Zeiss
= Anfrageformular
Produktfincer
Suche in Zeiss de Carl Zeiss in lhrer Nihe:
Kontinent I ,l YWighlen Sie bitte Kontinent
-+ Erweiterte Suche undfoder Land undfoder
Produktbereich aus, um
Land I :' einen Ansprechpartner in
lhrer Mahe zu finden.
Produktbereich I j
Suchen |
| ={p=| | Dokument: Obermittelt
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Persdnliche Kundenbeziehung

Personlicher Service

Emailberatung erganzend zur Web-Interaktion

Emails missen beantwortet werden (oder Angebot gleich
weglassen)

Lufthansa - hier tut sich nur etwas bei telefonischem Kontakt

Telefonberatung
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% JPEG Grafik 3002225 Fixzel - Netscape-Machricht
Datei Bearbeiten Ansicht Gehe Machiicht Communicator Hilfe

S [=] E3

3

Betreff: New York Hahitat - Additional Proposal
Datum: Mon, 26 Feb 2001 12:30:12 40500
Von: christophe. pourquier@nvhabitat. com
An: Astnd Becki@eow-desien. de

OWners.
Frow: christophe.pour|| Fhotos: Find photos Apsrtment 4364
Eed and Breakfast Dep
Fhone (212) 255-8018

Date: New York, 26 Fe time of rental. Prices are subject to change at the discretion of the apartwment

Wisit us at http://wuw L
To: Astrid Beck -

3ubject: Proposition

Dear Astrid,

This follows my previ
Tork. I have ancther

The reference number
the rent, water, gas,
fee. There is also a
be returned to you up
the apartmwent is left
Let me know what you

Eest regards,

Christophe

= == D B EB=] |Dokument: Ubermittelt
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Anforderungen an den Entwicklungsprozess

Benutzerorientierte Anforderungsanalyse
Konkurrenzanalyse

Qualitdtsmanagement
e Standards, Richtlinien
e Performance

Usability Studie

e Test von Geschéaftsprozessen
= Benutzergruppen

= Internationalisierung

e Online-Befragung
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Thesen zum Thema "Selbstbedienung im Netz"

MMK 2001 - Arbeitsgruppe 4
www.dzida.de

Einkaufs-Szenarien

Szenario: Kaufrausch

Am liebsten nehme ich mir Zeit zum Einkaufen. Ich lasse mich gern anregen von der Vielfalt der
Produkte. Plotzlich "macht mich was an". Die Begierde des Haben-Wollens steigt auf. Welch ein
Erlebnis. Dazu im Hintergrund die Musik . . . Und die freundliche Verk&uferin. . . Ich greife zu. Das
Produkt ist mein. Welch ein Erlebnis, im Kaufrausch zu sein. - Und dann zu Hause? Ich stelle fest,
dass ich das Ding eigentlich gar nicht brauche. Ach, was soll's, es war doch ein schdnes Erlebnis
Einkaufen zu gehen.

Szenario: Was es nicht alles gibt . ..

Ich hatte mich schon zehn Jahre nicht mehr darum gekimmert, was sich bei der technischen
Entwicklung von Fahrrddern so alles getan hat. Warum sollte ich auch. Meine Rader drehten sich
wie geschmiert. Ich wunderte mich nur manchmal, dass ich von fast allen anderen Radfahrern
uberholt wurde. Also ging ich in einen Fahrradladen. Ich wurde gefragt, ob ich ein "Citybike" oder
ein "Trekkingrad" haben wolle. Beim Wort "Trekking" stutzte ich und fragte zurick, was mit
diesem Wort gemeint sei. Ach so schlussfolgerte ich nach erfolgreicher Begriffsklarung: "Sie
meinen, das sind Rdder zum Radwandern.” Na ja, dachte sich der Verk&ufer, so ein Oldie mit
grauen Haaren ist halt nicht up to date. Ich sah dem Verk&ufer an, was er mitleidig dachte und ging
heim, um up to date im Netz zu surfen. Jetzt wollte ich es wissen: www.google.de und
Trekkingrader eingetippt. Eine wahre Flut von angebotener Information tber Trekkingréder. Ich
studierte mehrere Seiten von Angeboten und Beschreibungen, drgerte mich zwischendurch tber
die Designer von Online-Shops, hatte aber nach etwa zwanzig Minuten einen guten Uberblick tiber
Fahrradtypen, technische Neuerungen, und Preise. Nun war ich geristet fur den ndchsten Besuch
im Fahrradladen. Ich revanchierte mich erst einmal bei dem mir schon bekannten Verkéaufer mit
der einleitenden Bemerkung, dass ich jetzt "hybrid shopping” mache. Ich sah es ihm an, dass er
nichts verstand, weil ja sein Laden auch noch gar nicht online war.

Szenario: Der kurzeste Weg zum Handler

Meine alte, aber schon ziemlich ramponierte Fahrradtasche ist von "umarex" hergestellt.
Irgendwie hdnge ich an dem alten Stiick. Man miusste herausfinden, welcher Handler in der Né&he
solche Taschen verkauft. Also: Rein ins Web: www.google.de und umarex suchen lassen. Gesucht
gefunden. Auf den Kontakt-Knopf gedrickt und per Email angefragt, wer in der Né&he von
Kleinkleckersdorf'umarex"-Shopping-Taschen verkauft. Es dauert nicht lange und ich werde per
Email Gber Ort und Handler in der Néhe informiert.

Kommentare
zu den Szenarien, zur Methodik und zu innovativen Formen der Sebstbedienung

Diese und viele &hnliche Szenarien sind zu erheben, bevor sich jemand daran macht, einen Online-
Shop zu entwerfen. Die Innovation besteht ja nicht darin, dass es so etwas wie ein Internet gibt,
das man auch zum kaufen von Waren nutzen kann. Die Innovation besteht in der Anwendung
dieser simplen Technik fiir neue Formen der "Selbstbedienung”. Der Fehler der Entwickler von
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Onlin-Shops besteht darin, dass nur etwas von Website-Technik verstehen, aber fast nichts von
Selbstbedienung.

Szenarien sind fiir 'scenario-based design" eine ergiebige Quelle fiir die Entwicklung innovativer
Formen der Selbstbedienung. Dagegen wirkt das hausbackene Angebot eines Online-Katalogs
oder eines Online-Bestellformulars ziemlich phantasielos. Erst das Verstehen der Tatigkeit
"Selbstbedienung” in verschiedenen Kontexten fihrt den Entwickler eines Online-Shops zu einem
kreativen Losungsvorschlag. Die Nutzungsqualitdit dieses Vorschlags erweist sich an der
Effektivitat, der Effizienz sowie der Zufriedenstellung von "Selbstbedienung".

Die Anforderungen an einen Online-Shop kdnnen auf der Grundlage von Szenarien und unter
Einsatz der Methodik des user-centred design entwickelt und getestet werden {vww.datech.de
und www.dzida.de ). Eine solche Anforderungsentwicklung kann ergeben, dass es vielleicht besser
ist, einen riskanten Online-Shop gar nicht erst einzurichten. Es kann sich aber schon beim
Usability-Engineering herausstellen, unter welchen Kontext- und Nutzungsanforderungen eine
Selbstbedienung im Online-Shop durchaus erfolgreich sein kann.

Das Kaufrausch-Szenario

Charakteristisch fiir dieses Szenario ist die Suche nach einem Erlebnis. Der Ké&ufer begibt sich
freiwillig in einen Einkaufskontext, der geeignet ist, das Erlebnis eines Kaufrausches zu erzeugen.
Weder Fachgeschéft noch Supermarkt noch Tante-Emmas Laden bieten dieses Ambiente. Es sind
die Kaufhduser oder Einkaufs-Malls, die sich auf erlebnishungrige Kunden eingestellt haben. Man
weiss, dass die Effizienz der Kauftétigkeit, d.h. der Aufwand zur Erzielung eines effektiven Kauf-
Ergebnisses, fur diesen Kundentyp keine Rolle spielt. Kunden, die sich dort aufhalten, haben viel
Zeit und mussen nur geschickt gekodert und eingefangen werden. "Selbstbedienung” im Sinne des
Themas der MMK-Arbeitsgruppe ist nicht gerade charakteristisch fiir dieses Szenario. Die
Zufriedenstellung der Zielgruppe stellt sich ein, wenn das Ambiente zur Erzeugung eines
bestimmten Erlebnisses stimmt. Wer also Kaufrausch-Kandidaten im Online-Shop einfangen will,
sollte vorher getestet haben, ob die erlebniserzeugenden Merkmale des Online-Dialogs dazu
geeignet sind. Viele Designer neigen dazu, erlebniserzeugende Merkmale in Online-Shops fiir das
Einfangen von Kaufrausch-Kandidaten anzubieten, obwohl gerade diese Merkmale gar nicht
gewinscht sind, ja geradezu lastig wirken. Mit anderen Worten, die Designer haben ihre
Zielgruppe noch nicht kennen gelernt und sind somit auf das Projekt schlecht vorbereitet. Der
Untergang so manchen Online-Shops ist vermutlich diesem Umstand zu verdanken.

Das Szenario "Was es nicht alles gibt"

In diesem Szenario ist un-gerichtetes Suchen die charakteristische Tatigkeit. Der potentielle
Kéufer ist umsichtig, an Produktdaten interessiert, stellt Vergleiche an, ist sich Uber den
Gebrauchszweck eines Proukttyps im Klaren usw. Wer einen solchen Kandidaten im Online-Shop
informieren will, der sollte die von der Zielgruppe erwarteten Daten anbieten und auf jegliche
Kosmetik verzichten, die den Online-Dialog verlangsamt. Im dbrigen gilt alles, was wir aus der
Entwicklung gebrauchstauglicher Produkte kennen. Wer z.B. Trekkingfahrrader online anbietet,
sollte die Funktionen eines solchen Produktes im Zusammenhang mit den Aktivitditen des
Radwanderers erldutern. Der Hinweis auf die 27 Gé&nge-Schaltung aus der Shimano-Deore-
Gruppe ist zwar schon, sollte aber mit Blick auf den Gebrauchszweck des Fahrrades erldutert
werden, wenn dies der Kunde winscht. Mit anderen Worten: Schau dem Kunden auf's Maul in
den vielen Kundengesprachen eines Fachgeschafts, und Du als Designer wirst wissen, was der
Kunde im Online-Shop erwartet. Genau dies aber wird bei der Entwicklung solcher Shops nicht
beachtet - mit all den fatalen Folgen fiir das Geschaft. Ubrigens, aus meiner Sicht spricht nichts
gegen die per Online-Shop angebotene ‘Informationelle Selbstbedienung”, ein wesentlicher Teil
jener Nutzungsqualitdt von Online-Shops, die ich vermisse. Somit waren wir wieder bei einem
traditionellen Thema der MMK angelangt: Informationsdesign.
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Das Szenario: "Der kirzeste Weg zum Handler"

Fur dieses Szenario ist gerichtetes Suchen charakteristisch. Der Kaufwunsch steht bereits fest.
Nur der geeignete Handler wird noch gesucht, da man beim Hersteller nicht kaufen kann.
Immerhin kann man beim Hersteller per Email nachfragen und bekommt auch Antwort. Aber
dann rei3t das Online-Shopping aprupt ab, weil der vom Hersteller benannte Handler nicht online
erreichbar ist. Es kostet 45 Minuten, um zum Hé&ndler zu fahren, 15 Minuten steht man im Laden
und wartet und wieder 45 Minuten zuriick nach Hause, nur um das Ding zu kaufen. Die
Tauglichkeit des Online-Shoppings hangt entscheidend davon ab, dass die Wege der
"informationellen Selbstbedienung”, die Wege des Kaufvorgangs und der Lieferung vernetzt sind.
Im Online-Shop wachsen Tante-Emma-Laden, Fachgeschéft, Kaufhaus, Supermarkt und
Dienstleister fur Transport zu einem vernetzten Shop zusammen.

Schluss

Nichts gegen konventionelle Formen der Nutzung von Tannte-Emma-L&den oder Fachgeschéften.
Aber die neuen Formen der “informationellen Selbstbedienung” sind hierzu komplementar; sie
konnen Kunden zu kompetenteren Kunden machen. Diese Formen hdtten eine Chance, wenn sie
gebrauchstauglich angeboten wiirden. Davon sind wir noch ziemlich weit entfernt, weil Usability-
Engineering fir Webagenturen ein Fremdwort ist.
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Udo Griem, 13.11.2001
MMK 2001
AG 4: Selbstbedienung im Netz

Gedanken und Erfahrungen zum Einkauf im Netz und anderswo.

1. Szene: Der Wandkalender

20. Dezember 1998: Wie jedes Jahr, soll das Christkind unserer Familie auch zu diesem
Weihnachtsfest einen Kalender fiir die Wand in der Kiche bringen. Friher, als ich Kind war,
haben sich Christkind und Weihnachtsmann die Arbeit der Beschaffung geteilt. Heute geht das
offensichtlich nicht mehr. Was frau und man nicht eigenhéndig einkauft und irgendwo im Haus
versteckt, liegt am Heiligabend bestimmt nicht unterm Weihnachtsbaum.

Also los: In der Mittagspause in die Luneburger Innenstadt. Uberall die gleiche Antwort: “Den
Worpsweder Kalender vom Verlag im Bauernhaus? Den mit aufgeklebten Bildern auf blauem
Hintergrund, passend zu lhrer Kiicheneinrichtung? Der ist schon seit Anfang Dezember
vergriffen.”

War wohl doch wieder mal etwas spat, dass ich mich erst vier Tage vor Weihnachten darum
kiimmere? Aber nachstes Jahr, da werd’ ich ganz bestimmt schon Anfang Dezember oder besser
schon im Oktober (gleich nach dem Schreiben des Thesenpapiers fir die MMK (heute ist 12.11.01,
22:30 (noch sechs Tage bis zur MMK (die vielfache Klammerung soll mich als Informatiker
identifizieren (z. Zt. mit dem Bau von Webseiten beschéftigt) flir Weihnachten einkaufen.

Glucklicherweise kenne ich in Hamburg ein paar Ldden, die eine bessere Auswahl an
Wandkalendern haben, als hier in Liineburg. Also ca. 70 km nach Hamburg und ...

Leider auch kein Erfolg. “Nein, der griine Hintergrund eines dem Gesuchten dhnlichen Kalenders
passt beim besten Willen nicht in unsere Kiiche”. Ergebnis: 5 Std. Stadtbummel, viele Eindriicke,
ein paar Blcher, die ich gar nicht gesucht habe, aber kein Wandkalender.

Am néchsten Tag erzéhle ich die Geschichte einem Arbeitskollegen, der mich erstaunt anschaut:
“Warum kaufst du den denn nicht im Internet?”” Gemeinsam im Netz suchend, sind wir tatsachlich
bald flindig: Worpsweder Kalender, Verlag im Bauernhaus, 60 x 40 cm, Lieferbarkeit: sofort. Das
ist er!

Die Anmeldung bei buecher.de ist mir allerdings zu kompliziert, ein Paketdienst wird unser Haus in
Schwalingen (ein Dorf ohne StraBennamen) wahrscheinlich (wie schon haufiger) nicht finden, die
Kinder konnten erkennen, dass der Bote nicht das Christkind ist und auflerdem habe ich
uberhaupt keine Zeit mich jetzt darum zu kimmern.

Genug Griinde, meinen Kollegen zu tberzeugen, den Kalender fur mich zu bestellen und in den
néchsten Tagen mit ins Blro zu bringen. In den folgenden Tagen beobachten wir den Status
“unseres” Auftrags im Internet: Auftrag entgegengenommen, abgesendet,...

Drei Tage waren leider nicht genug. Der Kalender wird erst am Morgen des 24. Dezember
geliefert. Eigentlich gerade rechtzeitig. Nur, wohnt der Kollege etwa eine Autostunde von mir
entfernt. Und die ist am 24. Dezember beinahe noch langer als sonst. Zum Glick muss der
Kollege mit seinen Kindern das eigene Haus verlassen, damit der Weihnachtsmann den
Tannenbaum schmiicken kann und bringt den Kalender tatsachlich noch Uberraschend nach
Schwalingen.
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So ein Glick! Da ist es vollig belanglos, das nicht der erwartet Kalender geliefert wurde. Keine
aufgeklebten Bilder, weil3er Hintergrund und eigentlich auch zu groR fir den Platz in der Kiiche.
Aber, wen stort das schon?

2. Szene: Bucher

Januar 1999: Ein ganz normaler Abend gegen 20:00 Uhr. Gemiitlich im Schlafzimmer der Kinder
lese ich eines ihrer und meiner Lieblingsbicher: “Die Rauber von Kardemomme”. Beim Singen des
Liedes vom “sprechenden Kamel” kommt mir der Gedanke, genau dieses Buch einer befreundeten
Familie zu schenken.

Die Kinder schlafen. Schnell noch die ISBN-Nummer des Buches heraussuchen und am né&chsten
Tag im Buchladen bestellen. Doch zu meiner groBen Uberraschung ist keine derartige Nummer zu
finden. Alle Informationen, die sich im Buch finden lassen sind: “Printed in Germany 1963, “Ein
Kinderbuch der Biichergilde” und der Autor “Thorbjérn Egner” (Ehrlich gesagt, noch nie gehdrt).
Ob es dieses Buch (iberhaupt noch gibt? Meine Frau glaubt sich zu erinnern, dass es schon in ihrer
Kindheit nicht im normalen Buchladen zu kaufen war. Sofort den Rechner an die Telefonleitung
anschlielen und im Internet nachsehen? Nein, so neugierig bin ich dann doch nicht. Das hat Zeit
bis morgen.

Die Mittagspause muss am néchsten Tag wegen eines unerwarteten Termins ausfallen. D.h., keine
Zeit, um zum Buchladen zu fahren. Ich kdnnte ja mal einen Versuch mit dem Internet machen.

Buecher.de: Weil ich mir die URL am besten merken konnte.
Suche: Rauber & Kardemomme & Egner

Das Buch ist tatséchlich noch lieferbar, die Anmeldung bei Blicher.de nicht so schwer wie erwartet
und auch die Bestellung ist (wenn man eine technische Ausbildung besitzt) durchaus maglich.

Bei dieser Gelegenheit kdnnte ich ja noch mal nach anderen Bilichern gucken. Aber wonach?
Design, Musik, XML?

Da, auf einem Link steht Antiquariat. Gute Idee. Aber welches Buch?

Immer, wenn ich die Mdglichkeit habe etwas zu kaufen, weil} ich nicht was. Und immer, wenn ich
etwas kaufen mdchte, habe ich keine Gelegenheit dazu. Das ist verflixt wie mit den Turen, die
immer in die andere Richtung aufgehen als man denkt. Ja, naturlich!

“Die Dinge des Alltags” von D. Norman habe ich schon oft verschenkt, aber nicht selbst im
Buicherschrank stehen. Die Suche fiihrt mich zu einer Internetseite eines Antiquariats in Stuttgart.
Online Bestellung gibt es nicht, aber eine Telefonnummer. Ein freundlicher Buchhandler beschreibt
mir den Zustand des Buches. Der Preis 20 DM. Ein guter Kauf.

Stop

Zurick in die Gegenwart. Es ist jetzt 01:00 Uhr nachts und es folgen noch ein paar anstrengende
Tage bis zur MMK. Ubermorgen ist ein wichtiger Review-Termin in meinem aktuellen Projekt zur
Erstellung einer Web-Site, das (wie so héufig) unter groBem Termin- und Kostendruck
durchgefuhrt wird: Abnahme der Design-Entwirfe, Umsetzung der Seiten in statische HTML-
Vorlagen, Erstellung der dynamisch erzeugten Website-Module, Einbindung des Content-
Management Systems, Schulungen, Dokumentation,...

Viele Gedanken zum Einkaufen mit und ohne Netz gehen mir noch durch den Kopf. Die Zeit
reicht aber nicht mehr zur Darstellung. Es muss zundchst bei den Uberschriften bleiben. Ich glaube
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jedoch, ein Ziel der Eintrittskarte ist hiermit erreicht. Ich freue mich auf die bevorstehenden
Diskussionen und den Gedankenaustausch bei der MMK 2001.

Unvollendetes

3. Szene: Die Getreidemuhle

Januar 2000
- Suche im Fachgeschaft
- Gesuchtes Modell nicht gefunden
- Im Internet bestellt
- In falscher Ausfiihrung (blaue Farbe statt Holz) geliefert.
- Passt hervorragend in die oben erwahnte Kiiche.

4. Szene: Die Trompete

August 1999
- Als Rohling beim Instrumentenbauer gesehen
- Die Meister in den Gewdlben beim Drehen beobachtet
- Getestet, ausgewahlt
- Verbessert
- Kann niemals durch Internet-Kauf ersetzt werden

5. Szene: Die Brotbackmaschine

August 2001
- Alte Maschine zu Klein
- Neue Maschine im Web gesucht
- Vergleiche der Bewertungen von Benutzern (www.dooyoo.de)
- Alte Maschine verkauft
- Neue Maschine bestellt
- Neue Maschine taugt nichts
- Neue Maschine verschenkt
- Alte Maschine neu im Web bestellt

6. Szene: Das Auto

September 2000

- Durch Vergleichsméglichkeiten glinstiges Angebot gefunden
7. Szene: Die Apotheke

- Rezept vom Arzt

- Nach Hause und im Internet passende Apotheke suchen
- Rezept abtippen

- Bestellen

- Auf Fax der Apotheke warten
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- Zur Apotheke und Medikament abholen
- Ist das sinnvoll? Aber real!

8. Szene: Historie

- Ich kann mir im Internet ansehen (Passwort), welche Bucher ich jemals bestellt habe.
- Wer kann das noch?

Ein paar lose Thesen:

o g A~ D

Im Netz kauft man am besten nur dann, wenn man genau weil3, was man haben mochte

Das Netz bleibt virtuell und kann niemals die Erfahrung eines realen Einkaufs ersetzen

Die Qualitét eines Produktes ist auf Webseiten viel schwerer zu erkennen als in der Realitat
Tritt die virtuelle Bestellung in die Realitat, wird es immer zu Uberraschungen kommen

Das Einkaufen im Netz ist die schnellste MAglichkeit einzukaufen

Die Auswahl und die Mdglichkeit zum Preisvergleich werden zur weiteren Verbreitung des E-
Commerce fiihren

Design in seiner rein &sthetischen Funktion und “harte” technische Randbedingungen fiihren in
der Regel zum Entwurf einer Website. Die Einbeziehung von realen bzw. potentiellen
Benutzern  Ubersteigt auch  heute noch das  Vorstellungsvermdgen  vieler
Projektverantwortlicher

Entwickler wiinschen sich feste Regeln zur Gestaltung, aber keine “weichen” Benutzer
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Ubiquitous-Commerce?
Weiterentwicklung in der Kunden-Verkaufer-Interaktion
als Selbstzweck

Glaubt man den Werbeaussagen, ist die Zukunft des Einkaufens und Handelns bereits
vorgezeichnet und schillert in den schénsten Farben:

Ladengeschaft - Katalog - Teleshop - e-Commerce - m-Commerce (= u-Commerce?)

Wourde der Kunde durch widrige Umsténde in den letzten 100en von Jahren noch gezwungen, den
Handler aufzusuchen und sich die Waren vor Ort anzusehen und wodurch er mit Offnungszeiten
und Schwankungen der Verkaufslust zu kdmpfen hatte, geht die Tendenz nun scheinbar immer
mehr zum Kauf am Platze des Konsumenten. Dabei ist der Schritt, Ware nicht mehr vor Ort zu
begutachten, sondern sie anhand einer Repréasentation auszuwahlen, bereits mit dem Aufkommen
von Katalogen gemacht worden. Die Verdnderungen der nachfolgenden Stufen bis hin zum e-
Business sind zumeist Verbesserungen der Warenreprasentation (wobei der Einfachheit halber
auch Dienstleistungen als Ware bezeichnet werden) aber natiurlich auch der notwendigen
Transaktionen.

Die spannende Frage, die zuallererst geklart werden musste, ist aber doch:

Welche Waren und Dienstleistungen sind denn Gberhaupt ausreichend gut (was ist gut hier?)
beim potenziellen Kunden représentierbar?

Zusétzlich ergeben sich Detailfragen:

Welche Waren werden trotzdem lieber entfernt gekauft, auch wenn durch die
Représentationsumsetzung Verluste entstehen? (Tipp: XXX)

Welche Waren lassen sich theoretisch sogar besser tiber neue Medien verkaufen?
Welche sozialen Fort-/Riickschritte werden dadurch impliziert?
Am Ende bleibt die Frage:

Wo ist der Markt fur allgegenwartiges Verkaufen (u-Business als Steigerung des e- und m-
Business)?

Wie schon wird diese neue Welt, an der man zu jeder Zeit kaufen soll?

Wo und wann wird dann mit Werbung auf uns eingewirkt? Wenn wir theoretisch tberall
kaufen kénnen, mussen wir doch auch tberall beworben werden, oder?

Ronald Hartwig, 2001-11-08
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Prof. Dr. Horst Oberquelle 21.10.2001

MMK 2001
AG 4: Selbstbedienung im Netz - "Last-Minute-Versuch einer Eintrittskarte™

0. Prolog

Was war der Termin fur die MMK? Um Gottes Willen, er ist schon vorbei. Und das passiert mir,
der doch seit Jahrzehnten die Selbstorganisation der MMK immer wieder lobt.

Es ist wie beim Einkaufen: Da fehlt doch noch etwas in letzter Minute beim Kochen. Wo kann ich
das nur schnell bekommen?

Leider hilft die Tankstelle am Sonntag Abend fiir die MMK nicht weiter - also doch selbst
nachdenken, Erfahrungen bewusst machen, Thesen (berlegen, Erfahrungen rekapitulieren,
aufschreiben.

1. Einkaufen - Lust oder Frust ?

Flr mich ist Einkaufen eher eine Notwendigkeit, weniger eine Lust.

Einkaufen passiert kurz bevor ich etwas brauche, auch wenn Einkaufszettel langere Zeit wachsen.
Am besten ist es, wenn mehrere Besorgungen auf einem Wege erledigt werden kdnnen.

Meine Frau mag nicht gern mit mir Einkaufen gehen, weil ich zu zielstrebig meine Zettel abarbeite
und zu wenig Muf3e beim Shopping habe.

Ich bin froh, wenn ich die Zettel erledigt habe.

2. Einkaufsgedanken und -erlebnisse

Lebensmittel kaufe ich am liebsten in dem Laden, dessen Sortiment und Arrangement ich gut
kenne.

Das Alstertal-Einkaufszentrum AEZ ist eine gute Erfindung, weil ich dort viele Besorgungen auf
einmal machen kann: Bahnfahrkarte und Reservierung, Druckerpatrone fiir den Tintenstrahler,
Buch zum Geburtstag meiner Frau, Reinigungstucher fiir die Brille, Unterwasche von Schiesser
(wenn es sie denn noch gdbe!). Wenn ich die bewéhrte Form "Schiesser men fit color”, GroRe 6
im Internet finden wiirde, wirde ich dort tatsachlich erstmals Kleidung kaufen. Aber gesucht habe
ich dort noch nie.)

Im Garten sind die Minipalisaden um die Beete seit langem morsch. Heute (Samstag morgen) mal
sehen, ob es etwas Passendes, aber Haltbareres beim Fachhandel gibt. Vorher noch schnell zu OBI
rein. Ob OBI vielleicht auch was Passendes hat? In der Gartenabteilung herum gestobert. Nichts
entdeckt. Kommt ein Mitarbeiter und sieht mir wohl die Ratlosigkeit an. Weil sofort, wo das zu
finden ist, was ich suche: braune Minipalisaden aus Beton. Kaufe 10 Ifd. Meter und verbaue sie am
Nachmittag. Palisaden aus dem Internet - wohl kaum.

Wenn ich das ndchste Mal eine kleine verzinkte Kohlenschaufel brauche, weil ich nicht mehr, wo
ich suchen soll: "mein" Eisenhoker in der Hartungstralle hat dicht gemacht.

Weinkaufen: Vor ein paar Tagen kam die neue Preisliste von unserem Hauslieferanten aus der
Pfalz. Den Kontakt haben wir tber die Empfehlung von Freunden. Mit den Weinen sind wir
bestens zufrieden. Bestellungen per Brief. Lieferung hinters Haus, direkt vom Winzer. Haben
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bisher noch nie eine Person von der Winzerei getroffen. Wein aus dem Web? Hd6chstens auf
Empfehlung guter Freunde.

3. Einkaufen im Web: Fachbticher kaufen - wie sich das geandert hat!
Friher: In der Mittagspause im Buchladen nebenan, Plausch mit Frau Henning

Nach dem Umzug nach Stellingen: kein Buchladen in der Nahe, Anruf bei Frau Henning gendgt,
und sie schickt gern das Buch zu.

Heute: www.buecher.de - Probleme mit den Lieferzeiten bei amerikanischen Buichern
www.amazon.de - schnelle Suche, schnelle Bestellung (1-click)

Aber: Bin gespannt, ob die Reklamation von vor ein paar Tagen reibungslos klappt.

Hatte ein Buch von Noam Chomsky bestellt:

"Profit Over People. Neoliberalismus und globale Weltordnung" - meinte ich.

Wunderte mich (ber den Preis in der Bestatigungs-E-Mail, der wesentlich héher als in einem
Verlags-Prospekt war. Schickte E-Mail, um das aufzuklaren. Zwischenzeitlich kam das Buch schon -
die Originalausgabe mit dem zum Verwechseln dhnlichen Titel "Profit Over People. Neoliberalism
and global Order". Schickte das falsche Buch zuriick - ohne die Plastikumhdllung. Ob sie das
anstandslos nehmen, auch wenn die Geschaftsbedingungen sagen, dass nur umhilite Bucher
zuriickgenommen werden?

4. Thesen
+ Das Web ermdglicht die Bestellung rund um die Uhr.
+ Eindeutig definierte Produkte (z. B. Blicher) lassen sich bequem mit 1-click bestellen.

+ Das Web bietet Konfigurierungsmaoglichkeiten fiir Produkte, die sonst der Standardisierung zum
Opfer gefallen wéren (Beispiele: Autos, PCs).

+ Individualisierte Produkte sind nur fur Wiederholungskaufe sinnvoll.
- Das Web kann die Einheit von Einkauf und Nutzung des Gekauften zerstéren.
- Das Web ermdoglicht keine last-minute-Eink&ufe.
- Das Einkaufen im Web erfordert mehr Planung:
- Rechtzeitig bestellen

- Anwesenheit zur Annahme der Lieferung - oder Strafe der Abholung beim Postamt
etc.

- Unsicherheit bei Reklamationen

- Kontrolle offener Bestellungen
- Programmierte Helferlein erleiden das Schicksal der MS-Blroklammer, ab in den Orkus.
- Individualisierte Angebote sollten als solche klar erkennbar und abschaltbar sein.
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5. Erfahrungen mit Online-shop-Evaluation

Uber das Hamburger Informatik Technologie-Center e.V. (HITeC) habe ich mit Studierenden eine
ECommerce-

Firma in Fragen der Usability beraten.
Werbebotschaften des Direktversenders, der ins Web wollte:

- bekannt durch Rundfunk und Fernsehen
- mehr Zeit zum Leben

- einkaufen ohne Stress

- Sparen Sie Zeit und Geld!

- Schoppen statt schleppen

- Einkaufen vom Sofa aus

Analyseergebnisse:
Navigation, Orientierung, Suche, ... Usabilty-Probleme an vielen Stellen !

Beispiele:

Suche nach "Bier" bringt Bier-Essig, Bierschinken, ...

Suche nach "windeln": keine Suchergebnisse! Obwohl es eine Kategorie "Windeln" gibt.
Undurchschaubare Kategorisierung. Kategorien mit nur einer Unterkategorie sinnlos.
Rasierutensilien finden sich unter "F": "Fir die Rasur"!

Suppen neben Software (--> Windeln)

Alfabetische Sortierung der Kategorien wenig hilfreich.

Sortierung der Suchergebnisse nach steigendem Preis wenig hilfreich.

Keine Lieferkosten beim Warenkorb sichtbar, Uberraschung am Ende.

Konsistenz der Darstellungen nicht gegeben.

Unerfreuliches Ende:
Bevor die Rechnung fiir die Evaluation bezahlt war, war die Firma Pleite!

6. Zum Schluss
Private Nutzung des Internet? Zwei Dinge sind wichtig:

- E-mail mit Verwandten und Freunden;

- Hobby: Familienforschung - endlose Schétze weltweit und internationale Gemeinschaften.
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