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Vorwort

1 Vorwort

Der vorliegende Studienbrief reflektiert die theoretischen und praktischen Heraus-
forderungen zeitgendssischer Informationstechnologien fiir die Vermittlung von
Wissen. Vor dem Hintergrund jahrtausendealter Erfahrungen mit literarischen und
philosophischen Traditionen der Text- und Wissensproduktion wird der Frage
nach dem revolutiondren Potential des Supermediums Computer nachgegangen.
Im Mittelpunkt stehen zwei unterschiedliche Aspekte: Zum einen geht es um eine
erkenntnistheoretische und medienkulturhistorische Profilierung von ,,Wis-
sen®“ bzw. ,Information”. Zum anderen wird der Frage nachgegangen, welchen
innovativen Mehrwert die neuen multimedialen und interaktiven Medien zur effi-
zienten Darstellung und Verbreitung von Wissen haben. Der dabei zum Einsatz
gebrachte Ansatz versteht sich als Verbindung von Medienwissenschaft und Kul-
turwissenschaft. Computer und Internet werden als technologische Grundbaustei-
ne aktueller Medienentwicklungen verstanden. Die unterschiedlichen Gebrauchs-
formen dieser neuen digitalen Medien haben das Bewusstsein dafiir geschirft,
dass Wissen keine absolute unverinderliche Grof3e, sondern eine Variable ist, die
von kulturellen und medienhistorischen Rahmenbedingungen gleichermallen ab-
héngt. Besonders deutlich wird dies in den zeitgendssischen Naturwissenschaften,
wo digitale Technologien als Messgeréte zum Einsatz kommen, um in die subtils-
ten Bereiche der ,Realitdt’ vorzudringen. Aber selbst mit den empfindlichsten
Messgerdten ldsst sich Wissen in der Natur nicht einfach vorfinden, vermessen
und ablesen. Abgesehen davon, dass digitale Messgerdte im Nanobereich die
vermessene ,Realitdt’ immer auch beeinflussen, verdndern, ja sogar erzeugen,
bediirfen die erhaltenen Befunde einer wissenschaftlichen Auswertung bzw. In-
terpretation. Wahrend im Weltbild der klassischen Physik und des ,,gesunden®
Menschenverstandes zuerst die Wirklichkeit existiert, aus der Informationen erst
abgeleitet werden miissen, dreht die Perspektive der Quantenphysik das bishe-
rige Weltbild um und begreift die Wirklichkeit als ,,abgeleitet und ,,abhéngig von
der Information®, die wir auf dem Wege des wissenschaftlichen Experimentes
erhalten. Die herkdmmliche Trennung zwischen ,Information und Wirklich-
keit“ kommt in derartigen Ansitzen an ihr erkenntnistheoretisches Ende.! Die
Vorstellung von der objektiven empirischen Wissenschaft wird abgeldst von einer
,,Poetologie des Wissens®, derzufolge es in allen Wissenschaften nicht mehr um
objektivierbare Inhalte, sondern um kulturelle Denkweisen und mediale Gestal-
tungsroutinen geht. Da Wissen aus einer solchen Sicht immer nur als kulturell
verarbeitetes und medial ,,gestaltetes Wissen vermittelt werden kann, das in der
Rezeption unterschiedliche ,,Lesarten” erfdhrt, ist in den Medienkulturwissen-
schaften die Auseinandersetzung mit der Gestaltung, Verbreitung und Rezeption

1 Vgl. dazu Anton Zeilinger: Einsteins Schleier. Die neue Welt der Quantenphysik. 3. Aufl.

Miinchen: Goldmann 2005. (= Goldmann Taschenbuch. 15302.) S. 216f.
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Vorwort

Computer als Instru-
ment und Metapher

Themeniiberblick

von Wissen ein zentrales Thema. Die Asthetik, in der diese Prozesse letzten Endes
aufgehen, wird zu einer Leitwissenschaft nicht nur der so genannten Geisteswis-
senschaften, sondern auch der Naturwissenschaften.

Der Computer tibernimmt dabei eine doppelte Rolle: Er fungiert einerseits auf
der Basis neuer Methoden der Messung und Informationsverarbeitung als In-
strument des Wissenserwerbs, der Wissensverarbeitung und Wissensgestal-
tung und andererseits als zentrale erkenntnistheoretische Metapher, wobei die
Funktionsweisen des Computers von den unterschiedlichsten Forschungsfeldern
zur Erklirung ihrer Fragestellungen herangezogen werden.? Die ,doppelte Co-
dierung’ des Computers als Instrument und Metapher zicht sich wie ein ,roter
Faden’ durch das Konzept des vorliegenden Studienbriefs. Parallel dazu wird die
Verbindung von Praxis und Theorie angestrebt.

Zunichst werden die Bedeutungen der Begriffe ,,Wissen* und ,,Information* in
Hinblick auf ihre historischen und aktuellen Profilierungen vorgestellt. Neben den
zentralen erkenntnistheoretischen Verfahren von Analyse und Synthese werden
die semiotischen Perspektiven von Technik, Semantik und Effektivitiit als eng
miteinander verkniipfte, zentrale Problemfelder der Wissensvermittung skizziert.
Danach erfolgt ein Uberblick iiber die Medienkulturgeschichte digitaler Codie-
rungen. Ausgangspunkt dabei ist die Unterscheidung der Begriffe ,analog’ und
,digital’, deren Problemhorizonte anhand einiger dlterer und jlingerer Beitrdge
sowie anhand konkreter Beispiele veranschaulicht werden. AnschlieBend an die
kursorischen Uberblicke zur Medienkulturgeschichte ,primirer’ und ,sekun-
dérer’ Digitalitit werden einige Spielarten der digitalen Codierung von Wis-
sen prisentiert, wie sie die Geschichte der abendléndischen Erkenntnistheorie von
der Antike bis heute geprédgt haben. Auch hier begegnen wir den Grundprinzipien
der Analyse (Zerlegung) und Synthese (Zusammenfiigung) als wesentlichen Ver-
fahren der Wissensverarbeitung. Das Kapitel zur Multimedia-Analyse beschéf-
tigt sich mit den unterschiedlichen Ebenen der Codierung und Analyse von
Inhalten in Computer und Internet. Im Mittelpunkt dabei stehen letzten Endes
die Aspekte der Multimediagestaltung und der Interaktion. Das Kapitel zum
Informationsdesign gibt einen Einblick in ein zentrales Betdtigungsfeld zum
Thema Wissen im digitalen Zeitalter. Vorrangig ist hier die Frage, wie sich der
Computer als Instrument der Vermittlung von Wissen nutzen lasst. Welche
Voriiberlegungen sind fiir eine moglichst benutzerfreundliche Verwendung des
Computers als intelligenter Maschine notwendig? Wie lassen sich Technik,
Semantik und Effektivitit bei der Verarbeitung und Gestaltung von Wissen mit
Hilfe des Computers optimal verkniipfen? Welche Rolle spielen dabei die Para-
meter Wahrnehmung, Denken und Handeln? Welche prinzipiell neuen Mog-

Ein vieldiskutierter Anwendungsbereich fiir den Computer als Metapher ergibt sich in der
neurophysiologischen Forschung, wo immer wieder Parallelen zwischen der Funktionsweise
des Computers und der Funktionsweise des menschlichen Gehirns gezogen werden. Siche
dazu S. 32 u. 170f.
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lichkeiten er6ffnet der Einsatz des Computers bei der Gestaltung, Vermittlung und
Rezeption von Wissen? Und inwiefern kdnnen neue Formen von Interfaces unsere
Kultur revolutionieren? Ein kurzer Uberblick iiber die Neuerungen, die der Com-
puter in den Bereichen der Produktion, Distribution und Rezeption von kiinstleri-
schen und wissenschaftlichen Texten aller Art mit sich gebracht hat, und die Fra-
ge nach dem Leistungshorizont einer Poetologie des Wissens im digitalen
Zeitalter schliefen den Studienbrief ab.
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