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Warum Multimedia?

Multimedia-Kultur

Wie lésst sich die gegenwartige Medienentwicklung auf den Begriff
bringen? Lingst sind die wichtigsten Medienangebote online, die In-
halte werden zunehmend interaktiv, Computer finden sich tiberall und
Internet gehort zum Alltag. Kaum ein Online-Artikel kommt mehr
ohne Bilderstrecke aus, fiir Bilder und Videos gibt es zahlreiche kos-
tenlose Portale, Soundfiles aus dem Netz haben Musik auf Tontragern
so gut wie ersetzt. Statt altmodisch Briefe zu kuvertieren, werden mit
einem Mausklick E-Mails versandt, die personliche Webseite ist zur
Visitenkarte geworden, der taglich aktualisierte Weblog zur Spielwiese
von Wissenschaftlern, Journalisten und Autoren. Man spricht vom
Web 2.0 und stellte sein Profil in ein Social Network — Netzwerke, die
nicht nur privat, sondern selbstverstdndlich auch fir Marketing- und
PR-Abteilungen zunehmend von Interesse sind.

Online first! Beim Nachrichtenangebot ersetzen Computerscreens
das bedruckte Papier, und vielleicht werden Zeitungen bald nicht
mehr tiglich gedruckt. Wozu auch? Die News werden jetzt von einem
Feedreader automatisch eingesammelt. Meinungsseitig konkurrenzie-
ren Blogger die journalistischen Edelfedern, Amateure schreiben an
Enzyklopadien wie Wikipedia mit, Geeks verhandeln den Stand der
Dinge in BarCamps. Immer neue partizipative Méglichkeiten sind im
Entstehen, ob in der Blogosphiire, in der Folksonomie oder einfach in
den vielen Multiplayer Online Games.

Screens und Digitaltechnologie verwandeln den 6ffentlichen Raum.
Neue Oberflachen tauchen auf, Touchscreens, Infoscreens und LCD-Dis-
plays finden sich in Stddten an jeder Ecke, digital gedruckte Blow-ups
verhiillen historische Gebédude, Ambient Media verfolgen potenzielle
Konsumenten auf Schritt und Tritt, aus der Auflenwerbung wird multi-
mediales Mobile Marketing. Auch im Unterricht nehmen Elemente des
E-learning zu, Lernumgebungen verschmelzen mit Computerspielen, in
immer mehr Bereichen gehéren die Computersimulation und virtuelle
Realitdten zur professionellen Ausbildung einfach dazu. Woher kommt
das alles — und wohin steuert die multimediale Interface-Kultur?
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Multimedia, dieses obskure Schlagwort der 1990er Jahre, ist ein etwas
angestaubter Begriff. Die nicht besonders aussagekriftige, aber doch
gebrauchliche Bezeichnung steht fiir ,,Multiple Content Media“ also
fiir die Integration multipler Medienformate wie Text, Bild, Animation,
Video und Audio - dafiir, dass eine Information sich aus unterschied-
lichen Kommunikationskanélen zusammensetzt. Eine Radiosendung
bietet eine Rezeptionsmoglichkeit (akustisch) und ist monomodal co-
diert, wahrend die Webseite des Radiosenders in der Regel multimodal
codiert sein wird, das heif}t optische und akustische Rezeptionsmog-
lichkeiten anbietet. Dazu kommt eine technische Medienkonvergenz,
denn nicht zuletzt sind die Techniken der Telekommunikation und
des Computers zusammengewachsen. Der Digitalcomputer bedingt
auch einen anderen, flexiblen Umgang mit dem Medienangebot, das
zunehmend bestimmt ist von Interaktivitit und, ganz generell, der
Internet- bzw. Online-Kommunikation. Es ist Digitaltechnologie, die
hier eine neue Form ermdglichte: die Konvergenz der Kanile und die
Integration der Formate durch multimodale Codierung. Mit ihr wurde
der Begriff Multimedia jiingst neu aufgeladen - seine Grundlagen lehrt
das Fach Medieninformatik, seine angewandte Form vermittelt das
Mediendesign, seine Formate analysiert die Medienwissenschaft, seine
sozialen Auswirkungen erforscht die Kommunikationswissenschaft.

In einer digitalen Medienkultur werden Informationen nicht iso-
liert angeboten, sondern bereits auf der technischen Ebene miteinan-
der verkniipft. Multimedia wird von der Medieninformatik definiert
als ,multimodale Aggregation digitaler Medien“ (siehe S. 19). Digital-
technik ist die Betriebsgrundlage der Multimedia-Kultur. Computer
wurden zunichst nicht als Kommunikationsmedien konzipiert, son-
dern um mathematische Berechnung zu automatisieren. Als weitere
Aufgabe kam das vernetzte Informationsmanagement hinzu - Compu-
terkommunikation diente der Optimierung von Ressourcen. Aus der
mathematischen Maschine wurde ein Apparat zur Konstruktion von
Wirklichkeiten. Langst mehr als bloff Werkzeug, entwickelten Compu-
ter sich zu Hypermedien und das Internet durch die spezielle Anwen-
dungssoftware des World Wide Web zu einer Art Universalmedium.

Die digitale Integration von Inhalten hebt dltere Einzelmedien-
funktionen auf. Eine technische Konvergenz, mit der Computer zu
medialen Multifunktionsgerdaten wurden, ist deutlich feststellbar. Digi-
talcomputer stehen fiir eine mehrfache Medienoption: Ein und diesel-
ben Daten konnen unterschiedlich ein- oder ausgegeben werden (etwa
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Klange als Bilder und umgekehrt). Multimedia bedeutet also auch eine
komplexe Darstellungsoption, bei der sich oft im Gebrauch erst ent-
scheiden kann, auf welche Art und Weise eine Information rezipiert
wird. Damit dndern sich die Anspriiche an das Medien- und Kommu-
nikationsdesign, es entstehen neue Berufsbildern (Online-Redakteur,
Multimedia-Autor, Net-Consultant).

Multimedia bezeichnet sowohl eine neue Technologie: Produktion
auf Basis des Computers, wie auch eine neue kulturelle Form: Distribu-
tion auf Basis des Internets. Wie immer man dieses Thema behandelt,
es sind damit auch weitreichende Fragen einer sich dndernden Me-
dienlandschaft angesprochen. Vor allem ist bemerkenswert, wie sehr
damit die Anspriiche innerhalb der Medienkultur gewachsen sind.
Texte wurden immer schon gerne mit Visualisierungen geschmiickt, in
jlingster Zeit aber tritt die Ebene der Bilder immer selbstdndiger neben
die Texte. Es ist schon, einen traditionell gesetzten Text zu lesen, aber
auch, auf Artikel in ihrer Online-Fassung zuzugreifen, noch wahrend
der Lektiire einzelne Begriffe anzufragen, nach Hintergriinden und
Vertiefungen zu suchen, eine erganzende Bildstrecke durchzuklicken,
ein wortliches Zitat im Originalton abzurufen und vielleicht ein die
Hintergriinde kommentierendes Video abzuspielen. Gerade auf der
Ebene der Web-Angebote verfiigen wir iiber eine vielfiltige Medien-
situation, um die uns frithere Generationen beneidet hitten. So kann
ein multimedial aufbereiteter Zeitungsartikel entweder am Bildschirm
gelesen, verlinkt, lokal gespeichert, versendet, ausgedruckt oder als
Audiofile gehort werden.

Digitaltechnologie 16st die Grenzen einer analogen Medienkul-
tur, deren Dokumente entweder in Schrift, Bild oder Ton tiber Einzel-
medien zur Verfiigung standen, zugunsten eines multimedialen Ange-
botes auf. Den unterschiedlichen Optionen auf der Darstellungsebene
entspricht die technische Integration der Daten auf der Ebene ihrer
Codierung. Dies leisten elektronische Technologien, welche die Ver-
arbeitung, Speicherung und Verteilung von Daten unabhingig von der
menschlichen Wahrnehmungsebene erméglichen. Das Thema Multi-
media beriihrt also auch die Geschichte der Informationsverarbeitung,
der Computer und Datennetze, des Internets und seiner populédren An-
wendungen im World Wide Web. Multimedia ist damit ein zentrales
Thema im Rahmen von Medien- und Kommunikationswissenschaft
sowie Medieninformatik und nicht zuletzt ein neues Untersuchungs-
objekt fiir die kulturwissenschaftliche Forschung.
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Gliederung

Nicht Technik bewegt die Kultur, sondern ihre grundlegenden Ideen
und Konzepte. Riickgriffe auf Ideen, die erst um einiges spiter zu ent-
sprechenden Technologien ausgearbeitet wurden, tragen zum Ver-
standnis der gegenwirtigen und kiinftigen Entwicklungen wesentlich
bei. Medieninformatik und Medientheorie bediirfen der historisch
fundierten Medienkunde. Die folgenden Kapitel springen daher nicht
gleich in medias res, sondern folgen einer Chronologie der Entwick-
lung von Wahrnehmungsoptionen und Informationsverarbeitung.

Menschliche Sinne und die Asthetik begriinden entsprechende
Vorstellungen von Wirklichkeit. Gemeinsame Erfahrungen und ge-
teilte Erwartungen werden kulturell und technisch unterschiedlich
integriert. Die Frage nach ihrer technischen Codierung fithrt zu einer
Definition von Multimedia (Kapitel 1).

Medien erweitern den Horizont menschlicher Sinneswahrneh-
mung, doch ihre Technisierung umfasst zunachst nur Aspekte der Text/
Bild-Kommunikation (Kapitel 2). Auf der kulturellen Ebene ist ein
historisch lange wahrender Kampf zwischen Text und Bild feststellbar.
Tone und Klidnge sind aber ebenso wichtig, wenn auch die Ebene der
akustischen Kommunikation technisch erst in jiingerer Zeit erschlos-
sen wurde. Klangeffekte und Sounddesign erfahren in der modernen
Medienproduktion eine deutliche Aufwertung (Kapitel 3).

Dass die Konstellation von Texten (reflexiv) und Bildern (reprasen-
tativ) nicht als ein unbedingter Dualismus angesehen werden muss,
zeigt die eigenstindige Tradition des technisch gestiitzten Sehens und
der technischen Bilder sowie des Informationsdesigns (Kapitel 4). In-
formationen lassen sich iiber unterschiedliche Kanile vermitteln, wo-
bei die Frage der Integration verschiedener Elemente schon lange vor
der Zeit der Digitalmedien in teils kithnen Visionen iiber Hypermedia-
lidt thematisiert wurde (Kapitel 5). Die Frage nach der Digitalisierung
ist also in einem weiten Zusammenhang zu sehen, auch in den tech-
nischen Details (Kapitel 6).

Mitte des 20. Jahrhunderts hat sich eine v6llig neue Form der Daten-
verarbeitung durchgesetzt. Die entsprechenden Apparate der elektro-
nischen Datenverarbeitung, die Computer, wurden vernetzt und per-
sonalisiert. Der Rechner wurde in dem Maf§ zum Medium, wie er alle
anderen Medienfunktionen simulieren und damit tendenziell auflésen
konnte (Kapitel 7). Dafiir war die Entwicklung eines Interface unum-
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ganglich, das zwischen maschinell verarbeitbarer und menschlich ver-
standlicher Sprache tibersetzt. Der Ort des Interface wurde als Desktop
entwickelt, dessen Elemente sich mit optischen Anzeigen ordnen und
erkunden lassen - die gingige Form der Visualisierung von Dateien
entspricht dem Arbeitsumfeld des amerikanischen Biiros (Kapitel 8).
Wer eigentlich hatte diese Idee mit der Maus? Und tiberhaupt - stimmt
es tatsachlich, dass das Internet eine militarische Planung war? Ka-
pitel 9 beschiftigt sich mit den technischen und organisatorischen
Grundlagen des Meta-Mediums Internet, und in Kapitel 10 schliellich
wird die Entwicklung der Web-Technologien und deren Entfaltung in
Form der sozialen Netzwerke diskutiert. Eine Prognose der weiteren
Entwicklung ist langfristig kaum méglich, doch grundsitzliche Ten-
denzen weisen in die Richtung neuer multimedialer Kompetenzen
(Kapitel 11).

Die Kiirze der Darstellung verlangt, dass gewisse Spezialgebiete aus
dem Bereich Medien- und Computerdesign (Animation, Online-Spiele,
Game-Kultur) nicht entsprechend zur Darstellung kommen. Dafiir
gibt es technische Studiengénge. Wo vorliegende Einfithrung die tech-
nischen Voraussetzungen des Themas Multimedia beriihrt, geschieht
dies ohne Anspruch auf Vollstandigkeit, der bei einem sich rasch wan-
delnden Praxisfeld auch vermessen wire. Die Darstellung wurde jedoch
in der Uberzeugung verfasst, dass auch Medien- und Kulturwissen-
schaftler ein gewisses Maf$ an historischen und technischen Kenntnis-
sen anstreben sollten. In Ergidnzung zum kiirzlich in der Reihe UTB
Profile erschienenen Band Medien und Kommunikation wendet sich
diese Einfiihrung an Studierende der Medien- und Kommunikations-
wissenschaft ebenso wie neuer Fachhochschul-Studienginge oder an
Gestalter und Entwickler im Bereich der neuen Medien. Sie entstand
aus meinen medienwissenschaftlichen Vorlesungen an der Universitat
Wien und meinem Beitrag zum MA-Studiengang MultiMediaArt an
der Fachhochschule Salzburg.

Frank Hartmann
Wien, im August 2008






